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本 書 内 容 に 関す る お 問い 合わ せ に つい て 


この た び は 翔 泳社 の 書籍 を お 買い 上 げ い た だ き 、 誠に あり が と う ご ざ いま す 。 上 弊 社 で は 、 読者 の 皆様 か ら の お 問い 合わ せ 
に 適切 に 対応 させ て いた だ くだ た め 、 以下 の ガイ ドラ イン へ の ご 協力 を お 願い 致し て お り ま す 。 下記 項目 を お 読み いた だ き 、 
手順 に 従っ て お 問い 合わ せく だ さい 。 


@ ご 質問 され る 前 に 

弊社 Web サ イト の [ERR] を ご 参照 くだ さい 。 こ れ ま で に 判明 し た 正誤 や 追加 情報 を 掲載 し て いま す 。 
正誤 表 http://www.shoeisha.co.jp/book/errata/ 

@ ご 人 質問 方 法 


弊社 Web サ イト の | 刊行 物 Q&A] を ご 利用 くだ さい 。 


刊行 物 O&A http://www.shoeisha.co.jp/book/qa/ 


人 @ 回 答 に つい て 
回 答 は 、 ご 質問 いた だ いた 手段 に よっ て ご 返事 申し 上 げ ま す 。 ご 質問 の 内 容 に よっ て は 、 回 答 に 数 日 な いし は それ 以上 の 
期間 を 要する 場合 が あり ます 。 


@ ご 人 次 問 に 際 し て の ご 注意 
本 書 の 対象 を 超え る も の 、 記述 個所 を 特定 され な いも の 、 また 読者 固有 の 環境 に 起因 する ご 質問 等 に は お 答え で きま せん 
の で 、 あら か じ め ご 了承 くだ さい 。 


@ 千 便 物 送 付 先 お よび FAX 番号 

送付 先住 所 〒160-0006 東京 都 新宿 区 舟町 5 
FAX 番号 03-5362-3818 

I (株 ) 翔 泳社 愛読 者 サー ビス セン ター 


※ 本 書 に 記載 され た URL 等 は 予告 な く 変更 され る 場合 が あり ます 。 

※ 本 書 の 出版 に あめ た っ て は 正確 な 記述 に つと め ま し た が 、 著者 や 出版 社 な どの いずれ も 、 本 書 の 内 容 に 対し て な ん ら か の 
保証 を する も の で は な く 、 内 容 や サン プル に 基づく いか な る 運用 結果 に 関し て も いっ さい の 責任 を 負い ませ ん 。 

※ 本 書 に 掲載 され て いる サン プル プロ グラ ム や スク リプ ト 、 お よび 実行 結果 を 記し た 画面 イメ ー ジ な ど は 、 特定 の 設定 に 
基づい た 環境 に て 再現 され る 一 例 で す 。 


※ 本 書 に 記載 され て いる 会 社名 、 製品 名 は それ ぞ れ 各社 の 商標 お よび 登録 商標 で す 。 


本 書 の Unity の バー ジョ ン に つい て 
本 書 は 2015 年 1 月 時 点 で Unity5 を 予約 し た 方 向け に 提供 され て いる Unity5 19 を 元 に 執筆 し て い 


ます 。 今後 リリ ー ス され る Unity5 の 正式 版 と は 画面 構成 が 異な る 場合 が あり ます の で 、 あ ら か じ め ご 
了承 くだ さい 。 


は じ め に 


・Unity の 基本 を マス ター し よう ! 
CHAPTER 02 で は ワン ポタ ン で 操作 する ミニ ゲー ム を 
作成 し な が ら 6、 シ ー ン や 、 ゲ ー ム オブジェ クト 、 コン ポ 
ー ネ ン ト な ど Unity の 基本 的 な 機能 や 使い 方 を 説明 し ま 
す 。 Unity を 初め て 使う 方 は チュ ー ト リア ル と し て 、 そ 
う で な い 方 は 復習 や ウォ ー ミ ング アッ プ と し て 利用 し て 
くだ さい 。 
CHAPTER 03 で は ユニ ティ ちゃ ん の 3D デ ー タ 集 | ユニ 
ティ ちゃ ん デー タ 」 に 含ま れ て いる 内 容 の 説明 と 、 サン 
プル 用 デー タ の 実行 方 法 を 解説 し ます 。 
CHAPTER 04 で は | ユニ ティ ちゃ ん デー タ 」 に 含ま れ て 
いる モデ ル や モー ショ ン な どの 素材 を 使い 、 簡 単 な ド ッ 
トイ ー ト タイ プ の アク ショ ン ゲ ー ム を 作成 し ます 。 
物理 挙動 と は 別 の 衝突 処理 を 利用 し た プレ イヤ ー キ ャ 
ラク ター の 操作 や 、 障害 物 を 避け て プレ イヤ ー を 追い か 
ける 敵 な ど Unity の 機能 を 活か し た ゲー ム の 作成 方 法 
を 解説 し ます 。 

まつ だ す (CHAPTER 02、 03、 04 担当) 


・ ユ ニテ ィ ち ゃ ん と 一 緒 に 遊ん で みよ う ! 
CHAPTER 05 で は ユニ ティ ちゃ ん の 魅力 を 活か し た コ 
ミュ ニケ ーション ゲー ム を 作成 し ます 。 感情 の 表現 や お 
し ゃ べり な ど 、 キ ャ ラク ター の 魅力 を 引き 立て る こと で 
ゲー ム に 厚み を 持た せる こと が で きま す 。 コ ミュ ニケ ー 
ショ ン ゲ ー ム だ け で は な く 、 キ ャ ラク ター を 用 いた ゲー 
ム 開 発 の 際 に 、 キ ャ ラク ター の 魅力 アッ プ と し て 役立て 
て みて は いか が で し ょ うか 。 

BATA (CHAPTER 051824) 


・ 迷 路 を 利用 し た 3D ア クシ ョ ン ゲ ー ム を 作ろ う ! 
CHAPTER 06 で は 迷路 の 中 を 自由 に 移動 する アク ショ ン 
ゲー ム が 題材 で す 。 マウ ス と キー ボー ド を 使っ て ユニ デ 
ィ ち ゃ ん に 移動 と 射撃 を させ る 自作 の プレ ー ヤ ー プ ログ 
ラム を 作り 、 ス ター ト か ら ゴ ー ル へ 向かう Goal と 、 すべ 
て の 標的 を 破壊 する Target の 2 つの ゲー ム を 作り ます 。 
CHAPTER 07 で は 2 人 で 対戦 する ゲー ム を 作り ます 。 
CHAPTER 06 で 作成 し た 迷路 ゲー ム を 対戦 用 に 改造 し 
て 、 人 同士 で 対戦 する VsHuman と 、 自作 の Al と 対戦 す 
る VsAlI の 2 つの ゲー ム を 作り ます 。 

€&8 Maruchu (CHAPTER 06、 07 担当 ) 


・2D ゲ ー ム を 作っ て みよ う ! 
CHAPTER 08 で は ユニ ティ ちゃ ん 2D の 簡単 な ミニ ゲー 
ム を 作り ます 。 
実際 に ミニ ゲー ム を 作り な が ら ユ ニテ ィ ち ゃ ん 2D や 
Unity2D の 使い 方 を 学び 、 Unity で 2D ゲ ー ム を 作る 雰 
囲 気 を 味わっ つて み ま し よう 。 

うに た じゃ む お (CHAPTER 081823) 


・C# の 基本 が わか る ! 
CHAPTER 09 で は C# に つい て 説明 し ます 。 こ の 草 は 3 
レッ スン に 分 か れ て いて |C で # の 基本 」、 | クラ ス の 基本 」、 
[も っ と で # の 基本 」 で 構成 され て いま す 。 多く の Unity 
本 で は C# に 関し て 言語 に 依存 し な いよ うな プロ グラ ム 
の 基礎 の 基礎 だ けが 書か れ て いる こと が ほとん ご ど で す 。 
し か し 、 本 章 を 通じ て C# の 基本 に つい て 最初 か らき っ 
ちり と 学ん で いけ ます 。 こ れ を 機会 に ば つっ ちり C# を マ 
スタ ー し て 、 よ り パ ワ フ ル な ゲー ム を 作る こと に 役立て 
で くだ さい 。 

REB (CHAPTER 091824) 


・ ア ニメーション 技術 に 触れ て みよ う ! 

APPENDIX 01 で は Live2D と いう アニ メー ショ ン 技 術 を 

使っ て 、 ユ ー ザ ー 自 身 が 描い た ユニ ティ ちゃ ん の イラ ス 

ト を 立体 的 に 動か す 方 法 を 解説 し ます 。 Live2D 2.0 か ら 

搭載 され た PSD 自 動 読込 W テ ンプ レー ト 機 能 を 使え ば 、 

簡単 に 動か せる よう に な り ま す 。 

既存 の モエ ーション ファ イル を 適用 すれ ば 、 動 か すま で は 

あっ と いう 間 で す 。 あな た の 描い た イラ スト が ぬる ぬる 

立体 的 に 動く すてき な Unity ア プリ を 作り まし ょ う 。 
栗 坂 こ な べ (APPENDIX 011824) 


・Unreal Engine 4 で ユニ ティ ちゃ ん と 遊ぼ ぽう! 
APPENDIX 02 で は Unreal Engine 4 と いう 別 の ゲー ム 
エン ジン を 使っ て 、 ユ ニテ ィ ち ゃ ん を 実際 に ゲー ム 中 に 
出現 させ て み ま し ょ う 。 Unreal Engine 4 を 使う こと に 
よっ て Unity と は また 違っ た ゲー ム 作 り を 楽し お こと が 
で きま す 。 ま た 人 本草 で は 触り の み を 解説 し ます の で 、 st 
細 な 解説 な ど は 別途 書籍 や イン ター ネッ ト で 調べ て み 
て くだ さい 。 

alwei (APPENDIX 021823) 
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本 書 の 特徴 


本 書 は 、 ゲー ム 開 発 エ ンジ ン [Unity] を 利用 し た スマ ー ト フォ ン 向 け 3D ゲ ー ム 開発 の 
手法 を 、 サ ンプ ル を 基 に 作り な が ら 学 書籍 で す 。 Unity で 開発 で きる iPhone や 
Android 向 け の ゲー ム 開 発 に 特 化 し 、 ゲー ム 開 発 の 手法 に つい て 丁寧 に 解説 し て いま す 。 

本 書 は 2015 年 1 月 時 点 で Unity5 を 予約 し た 方 向け に 提供 され て いる Unity5 19 を 
元 に 執筆 し て いま す 。 今後 リリ ー ス され る Unity5 の 正式 版 と は 画面 構成 が 異な る 場合 が 
あり ます の で 、 あら か じ め ご 了承 くだ さい 。 

書籍 内 で 解説 し て いる サン プル は 、 人 気 の 高 い ジ ャ ン ル の も の を 用 意 し て いる の で 、 
楽し みな が ら 学 ババ こと が で きま す 。 

実際 に スマ ー ト フォ ン 向 け 3D ゲ ー ム を 作成 し な が ら 、 学 点 こ と が で きま す 。 


本 書 の 構成 

CHAPTER 01 で は 、 Unity の 基本 操作 に つい て 丁寧 に 解説 を 行っ て いま す 。 

CHAPTER 03 で は Unity 社 が 提供 し て いる ユニ ティ ちゃ ん の モデ リン グ デ ー タ の ダウ 
ン ロ ー ド 方 法 を 解説 し て いま す 。 

CHAPTER 02 お よび CHAPTER 04 以降 さ で は サン プル を も と に 作り な が ら 学 べ る 形 で 解 
説 し て いま す 。 


NOILDNAOYLNI 


CHAPTER 01 oaran Unitytt2(tAY— 2:4 7^7—,* 70 MR OR 


01 Unity Of IZ トー ル [正六 参 ゲー ム に 含ま れる シー ン に つい て 


[Build Settings] ダイ アロ グ の [Scenes jn Build] の 部 分 に ゲー ム に 含ま ね る シー ン が 表示 され ま 
4 (5). 


さ 要 5 - ゲー ム に 生ま れる シー ン 


左 備 に チェ ッ ク ボ ックス と シー ン の 名 前 が あり 、 チ ェ ッ クボ ポッ クス に チェ ッ ク が 入っ て いる シー ン 
だ けが 出力 され ます . 石川 に シー ン の 番号 が 剤 り 当 て られ 、 ゲ ー ム が 起動 する と 0 番 の シー ン が 最初 
に ロー ド さ れ ま す < 


シー ン の 追加 と 削除 
シー ン を 過 加 する に は . メニ ュー か ら [File] 一 [Open Scene] を を 選択 し て 追 吉 し た い シ ー ン を 呈 い 
5 a て (M63) v—Z'"mZmRL. ME] ボタ ン を クリ ッ ク し ます や 。 その後 [Add Current] ポタ ン を ク 
01-1 Unity の イ ンス トー ル BALET. 


Web か ら ダ ウン ロー ド す る 

Unity5 を 予約 し た ブレ オー ダー 向け の サイ ト に 
アク セス し て 、uUnity 5 の 』 反 を ダウ ン ロ ー ド し 
ます (正式 版 が リリ ー ス され た 場合 は Unity の 


ダウ ン ロ ー ド サイ ト か ら ダ ウン ロー ド し て くだ 
eu GU. 
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サン プル ファ イル に つい て 


サン プル ファ イル の 構成 
本 書 の サン プル 、 各 LESSON で 使用 する サン プル ファ イル を 収録 し て いま す ( 図 1)。 
適時 必要 な ファ イル を 使用 し て いる PC の ハー ド デ ィ スク に コピ ー し て お 使い くだ さい 


・ サ ンプ ル の ダウ ン ロ ー ド サイ ト 
URL : http://Www.shoeisha.co.jp/book/download/ 
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^Bl1: : サン プル の 構成 
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Mac 版 の 操作 手順 と サン プル の 検証 に つい て 
本 書 で は Windows 版 に て サン プル の 作成 / 動 作 検証 お よび 誌面 の 解説 し て いま 


T, 
Mac 版 の 場合 、 誌 面 と 操作 手順 が 異な る 場合 が あり ます 。 ま た Mac 版 に お ける サ 
ンプ ル の 動作 検証 は し て いま せん 。 あ ら か じ め ご 了承 くだ さい 。 


各 LESSON で 使用 する サン プル (コー ド や 画像 、 プ ロジ ェクト ファ イル ) は あら か じ め 
[before] フォ ル ダ に 用 意 し て あり ます 。 ま た 各 LESSON の 完成 サン プル は after] フォ 
ル ダ に 入っ て いま す 。 

各々 の LESSON の 実習 を 始め る 際 は 、 前 の LESSON の 完成 サン プル を 利用 し て くだ さ 
い (前 の LESSON の サン プル は 、 各 LESSON の [before] フォ ル ダ に も 入っ て いま す )。 

な お 、 CHAPTER 06、 07 で は 完成 ファ イル を 元 に 解説 し て いま す 。 ほ か の 草 と は 
LESSON の 進め 方 が 異な り ま す の で 、 注 意 し て くだ さい 。 


コー ド の 折り 返し マー ク (Cla) 


誌面 の リス ト 部 分 に 出 て くる 折り 返し マー ク は 、 誌面 の 都合 上 折り 返し て いる こと 
を 示し て お り 、 実 際 の コー ド は 1 行 で 記述 する も の で す の で 、 注意 し て くだ さい 。 


免責 事項 に つい て 
サン プル ファ イル は 、 通 常 の 使用 に つい て 何ら 問題 の な いこ と を 編集 部 お よび 著者 は 
認 し て いま す が 、 万 一 使用 の 結果 、 いか な る 損害 が 発生 し た と し て も 、 著者 お よび 株 式 
会 社 填 泳社 は いか な る 責任 も 負い ませ ん 。 す べ て 自己 責任 に お いて 使用 し て くだ さい 。 


サン プル の 動作 環境 に つい て 

本 書 の サン プル は 、Unity 5.0 819 が リリ ー ス され た 2015 年 1 月 時 点 に お いて 動作 確 
認 を 行っ て いま す 。 Unity5 の 正式 リリ ー ス や アッ プ デ ー ト な ど に より 、 操作 手順 や 実行 結 
果 が 異な る 可能 性 も あり ます 。 あ ら か じ め ご 了承 くだ さい 。 


開発 環境 
2015 年 1 月 現在 、 Unity 5.0 19 の 開発 環境 は 以下 の と お り で す 。 


* Windows 版 
Windows XP SP2 以降 の Windows 


* Mach 
Mac OS X Intel CPU お よび 10.6 以降 の Mac OS 


著作 権 等 に つい て 

本 書 に 収録 し た ソー スコ ー ド の 著作 権 は 、 著 者 お よび 株 式 会 社 翔 泳社 が 所 有 し て いま 
す 。 個 人 で 使用 する 以外 に 利用 する こと は で きせ ん 。 ま た 許可 な く ネ ットワーク な ご ど へ 
の 配布 も で きま せん 。 個 人 的 に 使用 する 場合 に お いて は 、 ソ ー ス コー ド の 改変 や 流用 は 
自由 で す 。 商 用 利用 に 関し て は 、 株 式 会 社 翔 泳社 へ ご 一 報 く だ さい 、。 


株 式 会 社 閉 泳社 編集 部 
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FA T= H7 ォ ン ゲー ム 開 発 の 現場 で 利用 さ 


れ 始 め て いる Unity。 現在 の ゲー ム 市 場 の 動き と も 絡め て 、 


Unity の 現在 の 利用 の 広がり と 今後 の 展望 に つい て 解説 し ます 。 


スマ ー ト フォ ン の 普及 
ゲー ム 機 の 主役 に な りつ つ あ る スマ ー ト フォ ン 

2007 年 に Apple 社 より 発売 され た だ iPhone を は じ 
め と する (OS 機器 や 、 Google 社 が 開発 する Android 
OS を 搭載 し た スマ ー ト フォ ン が 爆発 的 に 普及 し まし 
た 。 こ れ ら の 機器 で 動作 する ユー ティ リティ ソフ ト や 
ゲー ム ソ フ ト は | アプ リ 」 と 呼ば れ 、 誰 も が 僅か な コ 
スト で App Store ( 図 1) や Google Play ( 図 2) の オ 
ン ラ イン スト ア で アプ リ を 販売 、 配信 する こと が で き 
る よう に な り ま し た 。 

な か で も | ゲー ム 」 は 、 両 方 の オン ライ ンス ト ア で 
非常 に 人 気 の あ る カテ ゴリ と な っ て いま す 。 

今や スマ ー ト フォ ン は 世界 中 で 最も 普及 し て いる 
ゲー ム 機 寺 ご いう こと や も で きる で し よう 。 


iPhone 6 man CES 


iPhone 6 


大 き さ 以 上 に 大 きく 進化 


作図 1 : App Store 
URL http://www.apple.com/jp/iphone/from-the-app-store/ 
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ak] 2 : Google Play 
URL https://play.google.com/store 


専門 化 だ け の 領域 が 一 般 向 け に も 開放 

スマ ー ト フォ ン で の ゲー ム ア プ リ 開 発 は 参入 障壁 
が 低く 、 誰 で も 参加 で きる の で す が 、 3D ゲ ー ム な ど 
の コン テン ツ を 開発 する と な る と 途 端 に 敷居 が 高く 
な り ま す 。 

IOS や Android の 開発 キッ ト に 含ま れる サン ブル 
の 中 に は 、「OpenGL」 と いう グラ フィ クス ライ ブラ 
U ( 図 3) を 使っ て 立方 体 を 表示 する も の が 含ま れ て 
いま す 。 し か し 、 いったい そこ か ら ご どれ くら い 、 何 を 勉 
強 す れ ば 3D ゲ ー ム を 作れ る よう に な る で し ょ うか が 。 

また 。 3DCG 仙 作 ツ フト で 作っ た だ モデ ル を ブ プログ 
ム で 上 自由 に コン ピュ ー タ や スマ ー ト フォ ン の ディ スプ 
レイ に 表示 する 、 と いう こと を する に も 高度 な 数 学 と 
プロ グラ ミン グ の 知識 が 必要 で す 。 
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Getting Started with 
Category Dersiopars « Commants OpenGL 


IT'S HERE! 
Official OpenGL 4.5 


Sopan A x Lu A RINEN feedback thread 


Jan 07 2015 
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OGLplus 0.56.0 released 
Category Dereon « Corman 
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URL http://www.opengl.org/ 
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CREATE THE GAMES YOU LOVE 
WITH UNITY 


WHATS NEW IN UNITY 4 


^.[]4 : Unity 


URL http://unity3d.com/unity/ 


この よう な こと が 簡単 に で きる の は 一 部 の 企業 や 
開発 者 だ け だ っ た の か も し れ ま せん 。 し か し Unity 
(A を 使え ば 、 実 に 簡単 に 3D モ デル を ディ スプ レ 
イ に 表示 し 、 アニ メー ショ ン さ せる こと が で きま す 。 

ゲー ム 開 発 が よ り 身 近 に 、 よ り 手 軽 に 、 そ し て 誰 も 
が で きる 環境 、 それ が Unity な の で す 。 


マル チ プ ラッ ト フ ォ ー ム の ゲー ム エ ン ジン [Unity] 


nity (DE t 
JJ IL V V7 6275 


Unity は 、 IOS や Android な どの スマ ー ト フォ ン や 
タブ レッ ト 端 末 、 Windows"? Mac OS. ブラ ウザ の プ 
ラグ イン と し て 動作 する WebPlayer な どの プラ ッ ト 
フォ ー ム で 動作 ずる 3D コ ン デ シン シ ツ を 作成 で きる m 
ー ム エン ジン 」 で す ( 図 5)。 

実際 に App Store や Google Play に は Unity で 作 
成 さ れ た ゲー ム が 数 多く 配信 され て いま す 。 
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ゲー 主 化 
Unity Technologies 社 は Unity を 通じ て ゲー ム 開 
発 を 「 民 主 化 ] す る こと を 目標 と し て いる 企業 で す ( 図 
6)。 こ の 民主 化 と いう の は 、 誰 も が ハイ クオ リティ な 
3D ゲ ー ム を 作れ る よう に する 、 と いう 意味 で 使わ れ 
て いま す 。 

Unity は 今 ま で 一 部 の 企業 が 独 目 に 作成 し た り 購 入 
し て いる 高度 な 制作 ツー ル を 誰 に で も 使え る よう に 
し た の で す 。 

一 般 的 に ゲー ム を 完成 させ る に は 、 3D モ デル や 2D 
グラ フィ ックス 、 サ ウン ド な ども 必要 で す 。 Unity に 
Ik., Asset Store ( 図 /) と いう 仕組 み が 用 意 さ れ て お 
り 、 世 界 中 の クリ エイ ター が 作成 し た 3D モ デル や テ 
クス チャ や サウ ンド 、 そ し て ゲー ム の ロジ ッ ク で ある 
プロ グラ ミン グ ま で も が 有料 無料 で 配信 され て い 
C, 簡単 に 入手 し て 目 分 の ゲー ム に 組み 込む こと が で 
さま す 。 
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^.[]5 : Publishing 


URL http://unity3d.com/unity/publishing/ 


UNITY TECHNOLOGIES 


Taking the pain out of game development 
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«E16 : Unity Technologies 


URL http://unity3d.com/company/ 
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コミ ュ ニ ティ に よる 活動 

Unity で は フォ ー ラ ム な ど コ ミュ ニテ ィ の 情報 共有 
が 活発 で す 。 

英語 の 情報 が 多い で す が 、 知 り た いこ と を 検索 エ 
ンジ ン で 検索 すれ ば 、 た いて い の こ と は 検索 結果 に 
ヒッ ト し ます 。 ま た 日 本 語 の 情報 も 増え つつ あり ま 
すし 、 各地 で 勉強 会 も 活発 に 行わ れ て いま す 。 
以下 に 有名 な コミ ュ ニ ティ の URL を 挙げ て お きま 
d (E18 > 10). 
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URL http://answers.unity3d.com/index.html 
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URL http://forum.unity3d.com/ 
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URL http://www.facebook.com/groups/unityuserj/ 
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本 書 の Unity の バー ジョ ン 
本 書 で 解説 する Unity の バー ジョ ン は 、Unity5 を プレ オー ダー し た ユー ザー に 提供 され て いる 版 (』19) 


で す 。 
正式 版 で は あり ませ ん の で 、 あ ら か じ め ご 了承 くだ さい 。 
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The Unty 5.0 pre-order beta is available only to Unity 5 pre-orcer customers and Unity Pro subscribers. 


DOWNLOAD THE UNITY 5.0 PRE- 
ORDER BETA 


c Unity £O pro-ordor beta A 


UNITY 5.0 BETA 18 FOR WINDOWS UNITY 3.0 BETA 20 FOR WINDOWS 
Latest fully tested release Latest release with minimal testing 
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本 書 の Unity 
の バー ジョ ン 


本 書 で 解説 する Unity の バー 
ジョ ン は 、 Unity5 を プレ オー 


ダー し た ユー ザー に 提供 され 
CU Bhsx (819) C$. IE 
式 版 で は あり ませ ん の で 、 あ 
ら か じ め ご 了承 くだ さい 。 


Unity5 を 予約 し た プレ オー ダー 向け の サイ ト に 
アク セス し て 、Unity 5 の 版 を ダウ ン ロ ー ド し 
ます (正式 版 が リリ ー ス され た 場合 は Unity の 
ダウ ン ロ ー ド サイ ト か ら ダ ウン ロー ド し で く 定 
さい ) ( 図 1)。 


本 書 の 開発 環境 

本 書 で は 、 Windows を 開発 環境 と し て 使い ます 。 
Unity で 作成 し た ゲー ム を iOS 向 け に 出力 する に 
は Xcode が イン スト ー ル され て いて 、 実機 に アプ 


リ を 書き 出せ る 状態 で ある 必要 が あり ます 。 
Android 向け に 出力 する に は Android SDK の イ 
ンス トー ル が で き て お り 、 実機 に アプ リ を 書き 出 
せる 状態 で ある 必要 が あり ます 。 
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図 1 : DOWNLOAD THE UNITY 5.0 PRE-ORDER BETA 
http://unity3d.com/unity/beta/5.0 
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Unity を イン スト ー ル する 


UnityDownloadAssistant-5.0.0b19.exe を ダブ ルク リッ ク し て ( 図 2①)、 イ ンス トー ル し ます ②③ 
D000, 
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Choose Gomponents 


Choose which Unity components you want to download and install. 


ベイ ン 
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i Description 


3k お 気に入り Heiss Position your mouse over s component to 
" 55yD-F Web Player see ifs desaription 
T3 最近 表示 し た 場所 [v] Sample Assets 
B 72517 fins 
5 A 
B ラプ カ UnityDownload 
Assistant-5.0.0 
33 ライ ブラ リ b19.exe 


Ej キュ > メット 


Total space required: 7 3GB 


Unity 5,0.0b14 Download Assistant 


Unity 5.0.0b19 Download Assistant 


This assistant will guide you through downloading and 
installing Unity. 

Please make sure you are connected to internet before 
continuing the installation process, as selected components 
for Unity needs to be downloaded. 


Choose Download and Install locations 


Click Next to continue. Spedfy where to download and install files. 


Specify location of files downloaded during installation 
(€ Download files to temporary location (will automatically B removed when done) 


(Download to: C:¥Users¥0272miyakoshi¥ Downloads 


Total space required: 7.2 GB 
Space available; 1.3 GB 


Unity 5.0, 0b14 Dawnload Assistant 


License Agreement 


Please review and accept the license terms before downloading and installing Unity. «Q 


Press Page Down to see the rest of the agreement. 
LINTTY SOFTWARE LICENSE AGREEMENT VERSION 5.x 


Summary of Important Use Restrictions 
Please Read the Entire Agreement and Definitions Below 


Downloading and Installing 
Entity Size Restrictions for Unity Free Please wait while Unity is being downloaded and installed, 
Unity Free, which indude the free platform add-on products, may not be licensed or 
used by a commercial entity with annual gross revenues (based on prior fiscal year) in 
excess of US$100,000, or by an educational, academic, non-profit or government entity 
with a total annual budget for the entre enbty (based on prior fiscal year) in excess of 
US$100,000. 


If you accept the terms of the agreement, dick I Agree 
agreement to install Unity. 


Unity 5. 0,0514 Download assistant 
177594kB (13%) of 1374374kB at 6342. 6kB/s (3 minutes remaining) 


Unity 5.0.0514 Download Assistant 
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Unity の 開発 環境 
Unity は Windows 版 、 Mac 版 が 用 意 さ れ て いま す 。 


Windows 版 は 、 Windows XP SP2 以降 の Windows と な り ま す 。 
Mac 版 は 、 Mac OS X Intel CPU お よび 10.6 以降 の Mac OS と な り ま す 。 


Unity を 起動 する 
無事 に イン スト ー ル が 完了 する と デス クト ッ プ に Unity 5 の ショ ー ト カッ ト が 作成 され ます ( 図 3①)。 
その 中 の [Unity 5 の ショ ー ト カッ ト 」 を ダブ ルク リッ ク す る と ⑨ め 、 Unity が 起動 し ます 。 


ZG ライ ブラ リ に 人造 加 » 新しい フォ ル ダ ー 


dr お 気に入り Unity 2 (64-bit) 
B ダウ ン ロ ー ド ES 


965 バイ ト 
m デス クト ッ プ 


中 明 近 表示 し た 場所 


ライ ブラ リ 
園 ドキ ュ ユメ ント ダブ ルク リッ ク 
gj ピク チャ 
B ビデ オ 
A ミ ェ エー ジッタ 


人 る 図 3 : アプ リケーション フォ ル ダ 


アク ティ ベー ショ ン を 行う 

初め て Unity を 起動 する 時 、|「 ア クティ ベー ショ ン 」| が 必要 で す 。 ア クティ ベー ショ ン さ れ て いな い 状 
態 で Unity を 起動 する と 図 4 の よう な ダイ アロ グ が 開く の で 、 Unity5 を プレ オー ダー し て いる 場合 は 、 
[Activate the existing serial number you received in your invoice] に チエ ッ ク を 入れ て ( 図 4①)、 
ジリ アル ナンバー を 入れ て OK ポタ ン を クリ ッ ク し ます 。 

今後 リリ ー ス され る Unity5 の 正式 版 の Free 版 の 場合 に つい て は 現状 (Unity4) の アク ティ ベー ショ 
ン 画 面 で 説明 し ます 。 [Activate the free version of Unity] が 選択 され た 状態 で ② [OK] ボタ ン を ク 
リッ ク し ます ③。 次 の 画面 で [Create Account] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ④。 Name に 名 前 、 Email に 
メー ル ア ド レス 、Password と Password Confirmation に 同じ パス ワー ド を 入力 し て ⑤ [OK] ボタ ン 
を クリ ッ ク し ます ⑯。 


数 分 後に Emall に 入力 し た メー ル ア ド レス 宛 に 確認 メー ル が 届き ます の で 、 メ ー ル 本 文 の [Confirm 


my account] を クリ ッ ク し て ⑦、 メー ル ア ド レス を 認証 し ます ⑱。 メ ー ル アド レス と パス ワー ド を 入 
HUT, DOK ボタ ン を クリ ッ ク す る と 、 Unity が 使え る よう に な り ま す 。 [Start using Unity] を クリ 
ッ ク す る と アプ リケーション が 起動 し ます ⑨。 


Activate your Unity license “4 unity 
O Unity5 プレ オー ダー ユー ザー は こち ら を クリ ッ ク 


wnloading Unity! CF between the available license options b 


Acth 


You can start using your free versi y. Projects you make with the free 


2015 年 2 月 以降 に リリ ー ス され る 予定 の 
Unity5 の Free 版 の 場合 は こち ら を クリ ッ ク 


- 9 クリ ッ ク 


o 


さ 4 unity 


“4 unity 


X.XOOOCX.XOOX@YyOurdormain .com 


Password 


assword confirmation 


Q クリ ッ ク 


| FAC 


図 4 : アク ティ ベー ショ ン の 手順 


Your Unity Account 3 


Thank you for creating an account with Unity. We require that users confirm their 
email addresses before using some account features. This simple step helps to 
prevent problems with bad addresses, such as bounced replies or spam. You can 
confirm your account by following the link below: 


に ーー ED 


The Unity Team 


[This is an automated email that has been sent to you as a result of actions taken at e 
Copyright 2012, Unity Technologies. Te rS 


Unity Account Confirmed “4 unity 


“4 unity 


rou will learn all ab 


マル ヂ プ ラッド フォ ー ム の ゲー ム エ ラ ジン 

Unity ほ は 、 マ ル ヂ プラ ッ ト フ ォ ー ム の ゲー ム エ ン 
ジン を 搭載 し た 開発 ツー ル で す 。 実習 で イン スト 
ー ル し た 開発 ツー ル は 「 エ ディ ター」 と も 呼ば れ て 
いま す 。 こ の エディ ター で 作成 し た ゲー ム は 本 書 
で 取り 扱う IOS や Android を 含め 、 Web Player 
(Web ブ ラウ ザ プ ラ グイ ン ) の ほか 、 Windows/ 
Mac OS/Linux/Google Chrome/Flash Player/ 
Xbox 360/PlayStation 3/Wii U U り と いっ た いろ いろ 
な 環境 で 実行 で きま す ( 図 5)。 


答 ブ ラッ ト フ ォ ー ム 向け の ビル ド に つい て 
各 プ ラッ ト フ ォ ー ム 向け の 書き 出し は 、 と て も 
簡単 で す 。 ゲー ム が で きた ら 、 書き 出す プラ ッ ト フ 
ォ ー ム を 選択 し て 、[Build] ボタ ン を クリ ッ ク し 、 
保存 すれ ば 、 ビ ルド は 完了 で す 。 こ の よう な シン 
プル な 方 法 で ビル ド を 行う こと が で きま す ( 図 6)。 


Unity for Desktop 


リティ ー な PO. Mac. XL nux 向け の デー 


10 を 起す プラ ッ ト フ ォ ー ム に 向け て ダー 
し な ン と ツー ル は - 直観 的 な ワー ク フ ロ ー と 素早 し い 作 
ト フ ォ ー ム へ の 提供 まで を スム ー ズ に 、 し っ か り 


良質 な ゲー ム の た め の ツ ー ル を 
あら ゆる プラ ッ ト フ オー ム に 向け て 
クロ スプ ラッ ト フ ォ ー ム スク リプ テディ ング 
) べ て の プラ ッ ト フ ォ ー ム と た < DF TI- b HÉMES 64 IESEL, 7»vl 
フォ ー ム 特 化 所 の 修正 の 場合 、 プ ラッ ト プ ご ォ ー ム で の 動作 チェ ッ ク ら コー ドブ プリ プロ セッ サ を 使用 
プラ ッ ト フ ォ ー ム 紀 石 の [> と し 


ド や プラ コグ イン と し っ か り 轄 動 し まし ょ う , 


A の テバ イス 


プレ イ 、 編 集 、 調 等 Unity リモ ー ト で 確認 


Add Current | | 


a| py PC, Mac & Linux standalone 


Target Platform (Windows +) 


[ Switch Platform | Player Settings... [Buia JL BuldAndRun ] 


an6: 各 ブ ラッ ト フ ォ ー ム 向け の ビル ド 


* Unity は iOS や Android 向け だ け で な く 、 Windows/Mac OS/Linux/Google Chrome/Flash Player/ 
Xbox 360/PlayStation 3/Wii U の 環境 向け に 開発 で きま す 。 


* 各 プ ラッ ト フ ォ ー ム 向け の ビル ド は と て も 簡単 で す 。 


窟 要 プラ フォーム で の ビル ド 近 可能 
Em — zs DUE 


LICENSE BLACKBERRY 10 PRO 
ty Pro mHE 
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Unity の ライ セン ス 購 入 サ イト に アク セス し て 
IOS と Android の ライ セン ス を 購入 し ます ( 図 1 
(D). 「 選 択 ] で [IOS PRO] ② と [Android PRO] 
を 選択 し て ③、 画 面 右 下 の [カー ト に 追加 ] ボタ 
ン を クリ ッ ク し ます ④。 


Y162,000 

Unity に は プロ 向け の Ro y- (Eb os YAIRE ThE T, ots 
れ た 高 パフ ォ ー マ ンス の 2D、3D 9 4 4v555s74732v57 RAT 
23 - AFI ICM SUELE, 


iOS & Android の ライ セン ス 


2013 年 5 月 21 日 に Unity Technologies 社 は 個 
人 お よび 小 規模 開発 者 向け の モバ イル 向け 機能 


所 有 ラ イセ ンス を アッ プイ ゲル レード し た り 。 差 回 態 そ 加え た いで すか 7 ニニ を クリ w カ 


完全 無償 化し まし た 。 

新た に Unity を イン スト ー ル し て 、Android 向 け 
に ビル ド 、 ま た は iOS 向 け に ビル ド で きる 状態 に 
な っ て いる 場合 は 、 手順 1 から 3 は 不要 で す 。 


(4 クリ ッ ク 


図 1 : ライ セン ス 購 入 サ イト 
MM https://store-jp.unity3d.com/ 


ライ セン ス の 購入 手続 き を 進め る 

カー ト の [レジ に 進む ] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ( 図 2①)。 LESSON 01 で 作成 し た Unity ア カウ ント 
で ログ イン し ます ②③。 請 求 先住 所 を 登録 し ます ④⑮。 [ソフ トウ ェ ア 利 用 許諾 契約 (EULA) に 同意 し 
て 進む ] に チェ ッ ク を 入れ て ⑥、[ 今 すぐ 支払 う ] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ⑦。 ク レジ ッ ト カ ー ド の 情 
報 を 入力 し て ⑧、 購入 を 確定 し ます ⑲。 


BEA zT: x486,000 


«Q unity 


Create account 


Sign into your Unity Account (2 f) vs 


If you don't have a Unity Account, please create one to access key Unity services and 
resources. 利用 可能 な クレ ジッ トカ ー ド 
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our confirmation email? 
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e よく 問 か れる 質 要 IFAGI 
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mn ト に する 
ESUSEEN 購入 内 容 の 確認 購入 内 容 の 確認 


^Bl]2: : ライ セン ス の 購入 手続 き の 画面 
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認証 を 行う 

支払 い が 完了 する と 登録 し た メー ル ア ド レス に エ 
シリ アル コー ド が 送ら れ て きま す の で Unity に A 

| nity Manual つ 

登録 し ます 。 a Reference © 

Unity の 画面 に 戻り (3), メニ ュー か ら [Help] Unity Forum 

① っ っ [Manage License..] 27x:EJRU C. [Lice NN 

nse Management] ダイ アロ グ を 表示 し 、[Acti Check for Updates 

vate new license] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ③。 | MR 


[Activate your Unity license] ダイ アロ グ が 表 
され る の で 、 [Activate the existing serial nu 
mber you received in your invoice.] に チェ エッ 


ク を 人 入れ た 状態 で の 、 テキ スト ボッ クス に 、 メー に p LE mue 
ル で 送ら れ て きた シリ アル コー ド を 入力 し て ⑤、 | divae Uni nber, sie 
. ense |fe © 7 リ ・ ツ ク fois Fer it ara at 
[OK ボタ ン を クリ ッ ク し ます ⑥。 ーー 
" — m : . ge MA am n hen reuse te. MR on another machine 
LESSON 01 と 同じ よう に 、[Start using Unity] MM i 
- rpm Start the manual Pe process, A erus a me ub Ba ie 
ポ J M. を w IJ i 7 し sk Fo plici Ms VASE Glue i dd lly. id à 


これ で 、 Unity で 作っ た ゲー ム を スマ ー ト フォ ン | ubrrao a 
向け に 出力 する こと が で きる よう に な り ま し た 。 | 


6000 
Activate your Unity license 34 unity 
| クリ ッ ク 


© 入力 
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iOS € Android の ライ セン ス に つい て 


Free 版 と Pro 版 

Unity に は 、Free 版 と Pro 版 が あり ます 。 Free 版 で も 十分 な 機能 を 持っ てい ます が 、Pro 版 で は さら 
に 高度 な 機能 が 利用 で きる よう に な っ て いま す 。 Pro 版 で 利用 で きる 機能 の 代表 的 な も の は 表 1 の と 
DOS, 
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マ 表 1 : Unity Pro 版 で 利用 で きる 代表 的 な 機能 http://japan.unity3d.com/unity/licenses 


= き に 表示 さ i を 別 の 画像 に 
スプ ラッ シュ スク リー ン の カス タマ イズ グ LEDI る 時 に 表示 41 る Unib, の ロコ 0 の 回 欠 に 居 し 党 

える こと が で きる 

iOS や Android に 出力 する 時 に 利用 し て いな い 機 能 の 部 分 を 書き 
ビル ドサ イズ 出さ な いこ と に よっ て ゲー ム フ ァ イル の サイ ズ を 小さ くす る こと が 

で きる 


Unity の ツー ル の イン ター フェ ー ス は 通常 グレ ウイ で ある が 、 ほ か の 
ダー ク グ レイ の スキ ン を 選択 で きる 


フル スズ スクリーン ポス ト エ フェ クト 画面 全体 に ブラ ー な どの エフ ェクト を か ける こと が で きる 


カメ ラ か ら 向 か っ て 手前 の オブ ジェ クト に 隠れ て 見 えな い オ ブ ジ ェ 
クト を 描画 し な いこ と に よっ て 描画 処理 を 速く する こと が で きる 


ダー ク な スキ ン 


オク ルー ジョ ンカ リン グ 


Navmesh 


( 動 的 障害 ・ 回 避 プ ライ オリ ティ ) 経路 探索 を する こと が で きる 


カメ ラ か ら の 距離 に よっ て 細か さ の 違う オブ ジェ クト を 描画 する よ 
うに 指定 する こと が で きる 


ゲー ム を 最適 化す る た め に CPU や メモ リ や 描画 処理 の 負荷 を グラ 
フ で 表示 する こと が で きる 


LOD 


プロフ ア イラ 


も ちろ ん Free 版 で も ゲー ム 制 作 を する の に 十分 な 機能 が 備わっ て いま す 。 本書 で は Unity5 の プレ 
オー ダー 向け に 提供 され て いる Unity5 (8 19) を 元 に 解説 し て いる た め 、 PRO 版 の 内 容 と な り ま す 。 


Free 版 の ライ セン ス を 企業 で 利用 する に は 
な お 注意 事項 と し て 、 Free 版 の ライ セン ス を 企業 で 利用 する に は 前 年 度 の 売上 が 10 万 ドル 未満 で 


ある 必要 が あり ます 。 こ れ は よほど 小さ い 会 社 で な い 限 りこ の 制限 は 超え て し まう と 思い ます の 
C. 企業 で 利用 する に は Pro 版 を 利用 する こと に な る で し ょ う 。 


* Unity の イン スト ー ル か ら ラ イセ ンス の 購入 や レジ スト レー ショ ン を 行う 必要 が あり ます 。 

* Free 版 で も ゲー ム 制 作 を する の に 十分 な 機能 が 備わっ て いま す 。 

* Free 版 の ライ セン ス を 企業 で 利用 する に は 前 年 度 の 売上 が 10 万 ドル 未満 で ある 必要 が あり ます 。 

* 最初 か ら ijOS や Android ラ イセ ンス を 購入 する 前 に 試し た い 場 合 は 、 レジ スト レー ショ ン サ イト で [Start 
Pro/iOS Trial] ボタ ン を クリ ッ ク し て トラ イア ル 版 と し て すべ て の 機能 が 30 日 間 利 用 で きま す 。 

* トラ イア ル 版 と し て 利用 する と 作成 し た ゲー ム の 画面 に ウォ ー タ ー マ ー ク (Unity の ロゴ ) が 表示 され ま 
す が 、 Pro 版 の 機能 や IOS Android 書き 出し の 機能 も すべ て 利用 で きま す 。 


| 


unity (64bit) - Untitled - New Unity Project - FC, Mac & Linux Standalone* <DX11> z NS 


| 
| File Edit Assets GameObject Component Window Help 


空 の プロ ジェ クト を 作成 する と 図 1 の よう な 起 
動画 面 が 表示 され ます 。 


Unity の 基本 画面 の 背景 色 
本 書 で は 、 Unity の 基本 画面 の ウィ ンド ウ の 色 は デ 
フォ ルト の グレ ー で す 。 Pro 版 の 場合 、 基 本 画面 の 


ウィ ンド ウ の 色 を 変更 で きま す 。 Unity の メニ ュー 
か ら [Unity] > [Preferences] を 選択 し ます 。 
[Unity Preferences] ウィ ンド ウ の [General] ^ 
[Skin (Pro Only) | で 他 の 色 を 指定 で きま す 。 人 図 1 : Unity の 起動 画面 
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^.E12 : Unity の 画面 


03-2 Unity の 画面 構成 を 確認 する 


それ で は 、 Unity の 画面 を 確認 し て いき まし ょ う 。 
Unity の 基本 画面 は 、 図 2 の よう に ツー ル バ ー と ステ ー タ スバ ー、 そ し て 複数 の ビ ピュー か ら 構 成 さ れ 
て いま す 。 各 ビ ピュ ー は レイア ウト や 大 き さ ざさ を 自由 に 変更 で きま す 。 
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Q9 ステ ー タ スバ ー (StatusBar) 
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Toolbar (ツー ル バ ー) 
ツー ルル バー は 5 つの コン トロ ーー ルル が あり ます ( 表 1)。 


マ 表 1: ツー ル バ ー 


EDS [Scene] ビュ ー 内 の 移動 ([Control] + 

ー を 押し な が ら ド ラッ グ す る と 画面 の 拡大 や 縮 
Transform Tools 小 が で きる )、 オ ブ ジ ェクト の 移動 、 オブジェク 
([ 移 動 ] ツー ル ) ト の 回 転 、 オ ブ ジ ェクト の 拡大 縮小 に 使う 。 
キー ボー ド シ ョ ー ト カッ ト は [Q] [W] [E] [R] 
の 各 キ ー が それ ぞ れ 割り 当て られ て いる 


IQ 
c 


[Scene] ビュ ー で 製作 中 の ゲー ム を [Game] 


Play / Pause / Step Buttons ビュ ー で 実行 、 中 断 、 ス テッ プ 実 行 する こと が 


(プレ イン ポー スズ / ス テッ プ ポ タン ) 


Layer d 
A 画面 レイ アウ ト を 切り 替え る こと が で きる 


[Scene] ビュ ー (シー ン ビ ュー) 
シー ン と は 3D 空 間 の こと で 、[Scenel] ビュ ー ( 図 3) に プレ イヤ ー や 英 や 背景 や 小物 な ど さ ま ざま 
な オブ ジェ クト を 配置 し て ゲー ム を 作成 し ます 。 


Gizmos ・ 
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^[]3: [Scene] ビュ ー 


c 
zi 
ご 
の 
大 
本 
画 
面 
- 


[Game] ビュ ー (ゲー ム ビ ュ ー) 
[Game] ビュ ー ( 図 4) で は 製作 中 の ゲー ム を 実際 に プレ イ す る こと が で きま す 。 


Maximize on Play | Mute audio | Stats | Gizmos ~ 


^. E]4 : [Game] ビュ ー 


[Hierarchy] ビュ ー (ヒエ ラル キー ビュ ー) 

[Hierarchy] ビュ ー ( 図 5) で は 現在 編集 中 の シー ン に ある すべ て の ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 表示 し ま 
Ts 

シー ン の 中 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト は 階層 構造 を 持つ こと が で きま す が 、[Hierarchy] ビュ ー で は ゲ 
ー ム オブ ジェ クト の 作成 / 複 製 / 削 除 の 他 、 親子 関係 を も た せ た り 、 解除 する こと が で きま す 。 


L-—] = Hierarch 
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Main Camera 
Directional Light 


^. E15 : [Hierarchy] ビュ ー 
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[Project] ビュ ー (プロ ジェ クト ビュ ー) 

[Project] ビュ ユー ( 図 6) は ゲー ム の 中 に 含ま れ て いる モデ ル 、 デ ク ス ヂ チャ 、 サウ ンド 、 シー ン デ ー タ 
な ど を 表示 し て いま す 。 

[Project] ビュ ー の 中 身 は プロ ジェ クト の 保存 先 の フォ ル ダ の 中 の [Assets] フォ ル ダ と 同じ 内 容 を 
表示 し て いま す が 、 フ ァイル の 変更 や 削除 な どの 操作 は 必ず Unity 上 で 行う よう に する 必要 が あり ま 


、 10 d ヨ ldVHO 


今 図 6 [Project] ビュ ー 


[Inspector] ビュ ー (イン スペ クタ ビュ ー) 
[Inspector] ビュ ー (B17) で は 、 [Scene] ビ ピュー や [Hierarchy] ビュ ー の オブ ジェ クト や [Project] 
ビ ピュー の ファ イル の 内 容 を 表示 し た り 、 位置 や 角度 な どの 値 を 変更 し た り し ます 。 
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4^. £17 : [Inspector] ビュ ー 


09 


027 


em 
= 
= 
< 
の 
H 
本 
E 
面 


ステ ー タ スバ ー (StatusBar) 
ステ ー タ スバ ー ( 図 8) で は 、 デ バッ グ メ ッ セ ー ジ や 、 エ ラー メッ セー ジ を 1 行 だ け 表 示す る こと が 
で きま す 。 ステ デー タス パー を ダブ ルク リッ ク す る と [Console] ビュ ー を 表示 する ここ と が で きま す 。 


人 人 図 8 : ステ ー タ スバ パー 


* Unity は ツー ル バ ー と ステ ー タ スバ ー と 複数 の ビュ ー か ら 構 成 さ れ て いま す 。 
s ツー ル バ ー は 5 つの コン トロ ー ル が あり ます 。 

* [Game] ビュ ー で は 、 制 作 中 の ゲー ム を 実際 に プレ イ す る こと が で きま す 。 

* [Hierarchy] ビュ ー で は 現在 編集 中 の シー ン に ある オブ ジェ クト を 表示 し ます 。 


è [Project] ビュ ー で は 、 ゲー ム の 中 に 含ま れ て いる モデ ル 、 テク スチ ャ 、 サウ ンド 、 シー ン デ ー タ な ど を 表 
示し ます 。 


* [Inspector] ビュ ー で は 、[Scene] ビュ ー や [Hierarchy] ビュ ー の オブ ジェ クト や [Project] ビュ ー の 
ファ イル の 内 容 の 表示 、 位置 や 角度 な どの 値 を 変更 し ます 。 


・ ス テー タス バー で は 、 デバッグ メッ セー ジ や 、 エラ ー メ ッ セ ー ジ を 1 行 だ け 表 示し ます 。 
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04-1 プロ ジェ クト を 作成 する 


メニ ュー か ら [File] (B1100) ^ [New Project] を 選択 し て ②、 ダイ アロ グ を 表示 し ます ③)。 


Unity 5.0.0b19 


New project 


New Unity Project 


ENUNITYSYCHAPTEROT 
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Ctri--Shift--B 
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図 1 : [New project] ダイ アロ グ を 表示 する 
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E プロ ジェ クト 名 の 入力 と 保存 先 を 指定 
する 


[Project name] で 「 プ ロジ ェクト 名 」 を 入力 し 
て ( 図 2①)、 […] ボタン を クリ ッ ク し て ⑫、 保存 
場所 を 指定 し ③、「|3D] を クリ ッ ク し ます ④。 


Q9 クリ ッ ク 


^B]2: : プロ ジェ クト の 保存 場所 を 指定 する 


エ テ ィ タ を 起動 する 
[Create project] ボタ ン を クリ ッ ク す る と ( 図 3 
①)、 エ ディ タ が 再起 動 し て 、 プ ロジ ェクト が 作 BMM 


tied? 


Do you want to save the changes you made in the 


Your changes will be lost if you don't save them. 


成 さ れ ま す 。 も し ここ で 変更 を 保存 し て いな い 
シー ン が ある 場合 、 保存 する か 、 破棄 する か を 確 
認 す る ダイ アロ グ が 表示 され ます 。 保存 し な い 
場合 は [Dont Save] ボタ ン を ⑫、 保存 する 場合 ーー 
は [Save] ボタ ン を クリ ッ ク し て くだ さい ③。 


a3: : エディ タ を 起動 する 


€ 新規 プロ ジェ クト の 画面 を 確認 する 


1 クリ ッ ク 


プロ ジェ クト を 作成 する と ( 図 4①)、[Hierarchy] ビ ピュー に [Main Camera] と [Directional Light] 


② が 配置 され た 新しい シー ン が 表示 され ます 。 な お ここ で は [Game] タブ を クリ ッ ク し て 、[Stats] 
タブ ③、 [Gizmos] タブ ④ を クリ ッ ク し て オブ ジェ クト の 様子 を わか りや すく し て いま す 。 


File Edit Assets GemeObject Component Vindow Help [e OÓÀ —— FP 
| よ S2 DI) 


*- Hierarchy 
Create 7| (or? に で OM i 
トーーーーーーーーーーー 一 を ーー 一 ニモ ーー 
ain Camera 


今 図 4 : 新規 ブロ ジェ クト の 確認 
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ーー が か がら Tao ( 図 5①) > [3D Obje 
ct] ⑦ [Cube] O (立方 体 ) を 選び ます 。 [Scene] 
ビュ ー に [Cube] が 追加 され ます ④。 


[Scene] ビュ ー に [Cube] が 見 えな い 場 合 


[Hierarchy] ビ ピュー か ら 追 加 さ れ た [Cube] を 選択 
し て 、[F] キー を 押す か 、 ダ ブル クリ ッ ク す る と 、 
[Cube] を 中 心 に 表示 する よう に [Scene] ビュ ー の 
カメ ラ が 移動 し ます 。 


i adi g =mi m SS B | så j [3 * Lm CT 
Fi ES fl uim. min €um. tp åm Jg L Imm [d eeu il is 4 
作成 し た オフ ジェ エ ェクト を コン トド トロール する 
al ' *- s = IV 23 “<M 


[Hierarchy] ピュー で [Cube] を 選択 し ます 。 Tra 
nsform の Position の IX. Y, Z| に それ ぞ れ [1, 1, 
1] と 入力 し ます ( 図 6①)。 する と 、Cube が [1, 1, 
1] の 位置 に 移動 し ます ②。 また 、Rotation の 「X, Y, 
Z| に それぞれ | 45 0] 6A7J79 $ €. 
[Cube] が Y 軸 を 中 心 に 45 度 回 転 し ます ④。 [Sca 
le] の [X Y, Z] に それ ぞ れ [10, 1, 10] と 入力 す 
る と ⑤、「Cube」 が X 軸 と Z 軸 方 向 に 伸び 、 板 の よ 
うに 変形 し ます ⑯。 
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今 図 6: オブ ジェ クト の コン トロ ー ル 


Component Window Help 


信 図 5 : オブ ジェ クト の 作成 
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ギズモ に つい て 

[Hierarchy] ビュ ー で 追加 れ た ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 選択 する と 、[Scene] ビュ ー 上 で 「Gizmo 
(ギズモ ) ] と 呼ば れる ハン ドル の よう な も の が 表示 され ます 。 そ れ ぞ れ [移動 ] ツー ル の 状態 に よっ 
て ギズモ の 形 が 変わ り ま す ( 表 1)。 


マ 表 1 : [移動 ] ツー ル の 選択 時 に お ける ギズモ の 操作 と その 説明 


本 
移動 ZR. 緑 、 吾 の ハン ドル を ドラ ッ グ する と 、 それ ぞ れ X 軸 、Y 軸 、Z 軸 方 向 に 平行 移動 
する 。 中心 部 分 を ドラ ッ グ する と [Scene] ビュ ー の 視点 で 自由 に 移動 する 


回 転 赤 、 緑 、 青 の 円 を ドラ ッ グ する と 、 それ ぞ れ X 軸 、Y 軸 、Z 軸 を 中 心 に 回 転 する 


X 0 


拡大 縮小 赤 、 緑 、 吾 の ハン ドル を ドラ ッ グ する と 、 それ ぞ れ X 軸 、Y 軸 、Z 軸 方 向 に 伸縮 する 


細か い 移 動 や 回 転 、 拡大 縮小 を 設定 する 

[Scene] ビュ ー で ギズモ を 操作 し て オブ ジェ クト を 操作 で きま す が 、 マ ウス だ け で は 正確 な 場所 や 
角度 に 調整 する こと は 、 少 し 難し い 作 業 と な り ま す 。 そ うし た 時 、[Inspector] ビュ ー を 利用 すれ ば 、 
数 値 を 直接 人 力 し て オブ ジェ クト を 移動 する と いっ た 細か い 調 整 が で きま す 。 

[Inspector] ビュ ー に は 、 現 在 選 択 中 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト ( 図 7①) や 設定 項目 の パラ メー タ を 調 
整 す る た め の 項 目 ② が 表示 され ます 。 


mm Q 選択 中 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト 


Q パラ メー タ を 調整 する た め 設 定 項目 


4^. E17 : [Inspector] ビュ ー 


シー ン ギ キズ モ に つい て 

[Scene] ビュ ー の 右上 に ある の が 「 シ ー ン ギズモ 」 で す ( 図 8)。 中心 に グレ ー の 立方 体 が あり 、 そ 
こ か ら 円 雛形 の ハン ドル が 6 本 伸び て いま す 。 現在 シー ン を 撮影 し て いる カメ ラ (Main Camera で は 
な い ) が どの よう に シー ン を 見 て いる か わか り ま す 。 [Option] キー を 押し な が ら オ ブ ジ ェクト を ドラ 
ッ グ する と シー ン ギ ズ モ の 形 も 変化 し ます 。 


視点 を 変え る 
赤い 人 ルン ドル を クリ ッ ク す る と X 軸 側 か ら ( 図 9①②)、 緑 の ハン ドル を クリ ッ ク す る と Y 軸 側 か ら 
OO, 青い ハン ドル を クリ ッ ク す る と Z 軸 側 か ら シ ー ン を 撮影 する よう に ⑤⑥、 カメ ラ が 移動 し ます 。 


3 クリ ッ ク 


— 
4 


Right 


^. B]9 : 視点 を 変え る 
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Isometric Mode & Perspective Mode 
シー ン ギ ズ モ の 中 心 部 分 を クリ ッ ク す る と (R100), [Iso] (Isometric Mode) と [Persp] 
(Perspective Mode) が 切り 替わり ます ⑧。 ま た 中 心 部 分 を 右 ク リッ ク す る と (2 ボタ ンマ ウス の 場 
A) カメ ラ の 向き を 選択 する リス ト が 表示 され ます (1100). 
の AUDI i Isometric Mode ^ Perspective 
が 切り 替わる : Mode 
EI Isometric Mode は 正 射影 の こと で 、 


遠く の オブ ジェ クト も その まま の 大 


き さ で 表示 され る の が 特徴 で す 。 
Perspective Mode は 透視 射影 の こ 
と で 、 遠く の も の は 小さ く 、 手前 の も 
の は 大 きく 表示 され ます 。 


A.B] 10 : 視点 を 変え る 
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1 右 ク リッ ク 


^.[]11 : : カメ ラ の 向き を 選択 する 


トグル スイ ッ チ で 座標 を 切り 替え る 
[移動 ] ツー ル の 右 横 に は 、 ギ ズ モ の 表示 を 切り 替え る 「 ト グル スイ ッ チ 」 が 用 意 さ れ て いま す (I 
12)。 ト グル スイ ッ チ を 利用 すれ ば 、 座標 の 切り 替え な ど が 簡単 に で きま す 。 


E ii 6 Global. トグル スイ ッ チ 


= Hierarchy 


^B]12 : 座標 を 切り 替え る 
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Global 座標 (グロ ー バ ル ) と Local 座 標 (ロー カル ) の 切り 替え 
[移動 ] ツー ル で ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 操作 する 時 の 座標 よ 、 グ ロー バル 座標 と ロー カル 座標 で 切り |f 
替え る こと が で きま す 。 E 
[Hierarchy] ビュ ー で [Cube] を 選択 し て ( 図 13①)、[ 移 動 ] ツー ル で 「 移 動 モー ド ] を クリ ッ ク す | 5 
648. トグル スイ ッ チ を [Global] と [Local] に 切り 替え る こと が で きま すぐ ③。 _ 
2 クリ ッ ク 


bL 
P クリ ッ ク 


^.[] 13 : Global 座標 (グロ ー バ ル ) と Local 座 標 (ロー カル ) の 切り 替え 


トグル スイ ッ チ を [Global] に し た 場合 

トグル スイ ッ チ を [Global] に する と ( 図 14①)、 ギズモ の ハン ドル が シー ン ギ ズ モ の ハン ドル と 同 
じ 向 き を 向き ます ⑫②。 [Cube] の ギズモ の 青い ハン ドル を ドラ ッ グ する と 、 シー ン の Z 座 標 と 同じ 方 向 
に 動き ます ③。 
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今 図 14 : トグル スイ ッ チ を [Global] に する 
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トグル スイ ッ チ を [Local] に し た 場合 

トグル スイ ッ チ を [Local] に する と ( 図 15①)、 Cube の ギズモ の ハン ドル が ロー カル 座標 に 切り 替 
わり ます ②。 [Cube] ギズモ の 青い ハン ドル を ドラ ッ グ する と 、 Cube の Rotation の Y 座 標 に 45 度 回 
転 し た まま 、 ロー カル 座標 の Z 軸 方 向 に 移動 する こと が で きま すぐ ③。 


今 図 15 : トグル スイ ッ チ を [Local] に する 


階層 構造 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト の 操作 方 法 に つい て 

[移動 ] ツー ル で 階層 構造 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 操作 する 時 に 、 ど の 位置 を 中 心 に 操作 する か を 切 
り 替 える こと が で きま す 。 こ れ を 確認 する た め に [Hierarchy] ビュ ー で [Cube] を 新しく 作成 し て 、 
前 に 作成 し て いた [Cube] と 階層 構造 に し て み ま す 。 

[Hierarchy] ビ ピュー から すでに 作成 し て いる [Cube] を 選択 し て (160), Position 「0, 0, 0] 
に 変更 し ます ⑧②。 


6 Inspector 


M Cube | L]Static v 
Tag Layer 
li EN TE 


"= Hierarchy 


aR] 16 : Cube の 座標 を 指定 する 


[Hierarchy] ビュ ー の [Create] を クリ ッ ク し て メニ ュー か ら 、「Cube」 を 選択 し て 、 新 し く Cube 
を 作成 し ます 。 新 た に 作成 し た Cube の 名 前 を 「LocalCube」 に 変更 し 、 選 択 し ます ( 図 17①)。 
LocalCube O Position € [0, 5, 0] に 変更 し ます ⑫。 


= ニオ ーー 


uADTED n1 llacta E dria o ICT cU WIL P "y m 』 7 —?IIBEZEX] 
CHAPTER 01 Unity '« 1g つ だ スス マー I M74 277-717 20 BH 5) 


i Hierarchy : 3É Scene : 8 Inspector ] 
Textured " Qu Misco — | ロロ Statc< 

Main Camera Tag Layer [Default — s) 

の 0 
^.[] 17 : 「LocalCube」 を 作成 する 

[Hierarchy] ビュ ー で [LocalCube] を “= Hierarchy _ 
reate 7| (Seal ) 
[Cu be] DES run ドラ 4 グ & ド Ow デメ し Main Camera | 
ます 。 す る と 図 18 の よう な 階層 構造 に な mee os | 
- | aie : | 階層 構造 に な る 


り ま す 。 


4 図 18 : 「LocalCube」 を 作成 する 


親 オ ブ ジ ェクト で ある [Cube] を 選択 し て 、 ト グル スイ ッ チ を [Pivot] (ピボット) と [Center] C 
ンタ ー) に 切り 替え て み ま す 。 

[Pivot] を 選択 する と ( 図 19①)、 Cube を 中 心 と し た 場所 に ギズモ が 表示 され ます 。 [移動 ] ツー ル 
を 回 転 モ ー ド に 切り 替え て ②⑫ [Option] キー を 押し な が ら ド ラッ グ し て 回 転 さ せる と 、「Cube」 を 中 
心 に 回 転 し ます ⑬)。 


ORAS E Imm pm 


9 ドラ ッ グ し て 回 転 


^g] 19 : トグル スイ ッ チ を [Pivot] (ピボット ) に する 
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[Center] を 選択 する と ( 図 20①)、 Cube と LocalCube の 中 心 点 に ギズモ が 表示 され ます 。 回転 モ 
— KOT [Option] キー を 押し な が ら ド ラッ グ し て 回 転 さ せる と 中 心 点 を 基準 に 回 転 し ます ③⑬。 


EU £ EEMBSIC a cener j] & Local 


EE ^ o Eel a center] woca」 


Main Camera 
Directional Lig! 


ラッ zi LTE 転 


今 図 20 : トグル スイ ッ チ を [Center] (セン ター) に する 


軸 ・ ゲ ー ム は プロ ジェ クト と いう 単位 で 作成 し ます 。 


* プロ ジェ クト に は 複数 の シー ン が あり 、 シーン に ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 追加 し て ゲー ム を 作成 し ます 。 
* ゲー ム オ ブ ジ ェクト は 階層 構造 に する こと が で きま す 。 
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å | Windows Phone 8 
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€» ここ で は Asset ス ト ア か ら [AngryBots] を ダウ ン ロ ー ド し て プロ ジェ クト を 開き 、 ビル ド し て み ま す 
(「AngryBots] は イン ポー ト 済 の 状況 か ら 解 説 す る )。 | AngryBots] プロ ジェ クト を 開き ます 。 メ ニ 
ー か ら [File] ( 図 1①) > [Build Settings] を 選択 し て ②、 [Build Settings] ダイ アロ グ を 開き ます 。 

[Platform] の 部 分 に プラ ッ ト フ ォ ー ム の リス ト が 表示 され ます ③。 


Es 
0727»7 | File | Edit Assets Gameobject Component 


Ü | Android 
L - © BlackBerry 
(2) 選択 | i ings... +Shi | la bo Store 
Bulla H 5 


Fa | windows Phone 8 
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る る 図 1 : プラ ッ ト フ ォ ー ム の リス ト 
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WebPlayer に 切り 替え る 

現在 選択 され て いる プラ ッ ト フ ォ ー ム に は 、 
Unity の ロゴ マー ク が 付い て いま す 。 こ れ を 
[WebPlayer」 に 切り 替え ます 。Platform で 
[WebPlayer] を 選択 し て ( 図 2①)、[Switch 
Platform] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ②⑧。 す る と 
WebPlayer の 右側 に Unity の ロゴ マー ク が 付き 
ます ⑬。 


WebPlayer 向 け に ビル ド す る 

[Build And Run] ボタ ン を クリ ッ ク す る と (E13 
①) 保存 先 を 入力 する ダイ アロ グ が 開き ます 。 
ここ で は ILESSONO4] と いう フォ ル ダ を 選択 
し ②、[ フ ォ ル ダ 選 択 ] ボタ ン を クリ ッ ク し ます 
③。 す る と ビル ド が 行わ れ ④、Web ブラ ウザ が 
起動 し 、 プ ロジ ェクト が 自動 的 に ブラ ウザ 上 で 
実行 され ます ⑤。 


保存 され た ファ イル を 確認 する 

書き 出さ れ た ファ イル は 指定 し た フォ ル ダ に 保 
存 さ れ て いま す ( 図 4)。 な お [Build Settings] 
ダイ アロ グ で 、[Build] ボタ ン を クリ ッ ク す る 
と 、 ブラ ウザ で は 自動 的 に 実行 され ず に 、 この フ 
ァイル が 保存 され ます 。 


© ~ t J « LESSONOA » after » 


E 新しい フォ ル ダ ー 
ü» ロー カル ディ スケ (C:) ^ 名 前 
€ HD-PCTU3 (D:) 
ma DATAHD (E:) 
c Data (F:) 


Ù Apple iPhone saa 
da Q 選択 
フル ダー: | LESSON04 | 


^13 : WebPlayer 向 け に ビル ド す る 


jauery.min.js 2014/10/10 18:34 
ER LESSONO4.html 2014/12/05 12:26 


[] LESSON04.unity3d 2014/12/05 12:26 
UnityObject2.js 2014/10/10 18:43 


^.[]4 : WebPlayer 向 け に ビル ド す る 


JavaScript アイ ル 
HTML アイ ル 
UNITY3D デイ ル 
JavaScript プア イル 


> 


た 祖 参 ゲー ム に 言 ま れる シー ン 


す (E15). 


ii cenes/D efault.unity 

I z 

に | Scenes/3-4 | aids unity 
El Scenes/3-4 Pain.unity 
IM Scenes/Escape.unity 


今 図 5 : ゲー ム に 含ま れる シー ン 


左側 に チェ ッ ク ボ ックス と シー ン の 名 前 が あり 、 チ ェ ッ クボ ックス に チェ ッ ク が 入っ て いる シー 
だ けが 出力 され ます 。 右側 に シー ン の 番号 が 割り 当て られ 、 ゲ ー ム が 起動 する と 0 番 の シー ン が 最初 


[LT ド さ れ ま す 。 


シー ン の 追加 と 削除 


シー ン を 追加 する に は 、 メニ ュー か ら [File] > 


て ( 図 6①) シー ン を 
リッ ク し て ③、 追加 し ます 。 


t Ji < New Unity … 


新しい フォ ルター 


画 テス クト ッ プ 


B ダブ 
ドキ ュ メ ッ ント 
ビク チャ 
RB UT 
d! 33-295 


i コン ピュ ー タ ー 
上 ロー カル ディ スク (C:) 
cx HD-PCTU3 (D:) 
ma DATAHD (E:) 
cs Data (F:) 


^B]6: : シー ン を 追加 する 


更新 日 時 
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2014/12/05 15:46 
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2014/12/05 15:39 
2014/12/05 15:39 
2014/12/05 15:39 
2014/12/05 15:45 
2014/01/10 3:42 


に つい て 


[Build Settings] ダイ アロ グ の [Scenes In Build] の 部 分 に ゲー ム に 含ま れる シー ン が 表示 され ま 


レ フォ ルター 
Zr) フォ ルター 
ァイル フォ ルター 
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^ [Open Scene] を 選択 し て 追加 し た い シ ー ン を 開い 
選択 し 、[ 開 く ] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ⑫。 そ の 後 [Add Current] ボタ ン を ク 
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また 、 リ スト か ら シ ー ン を 削除 する 場合 は 、 リ スト か ら 削 除 し た い シ ー ン を 選択 し て 、[Delete] + 
ー を 押す と 削除 で きま す 。 な お WebPlayer の 設定 項目 は 表 1 の と お り で す 。 


マ 表 1 : WebPlayer の 設定 項目 


RE 
WebPlayer で 公開 し た 時 に すべ て の デー タ を 読み 込ん で か ら 起 動 す る の で は な 
く 、 デー タ を 読み 込み な が ら 起 動 で きる 


通常 WebPlayer で は Unity の サー バ に イン ター ネッ ト で アク セス し て 実行 する が 、 
Offline Deployment で は イン ター ネッ ト 接 続 が な く て も 実行 で きる 


WebPlayer プ ラグ イン が な い Linux OS で あっ て も 、 Chrome な どの NaCL と い 
う 環 境 を サポ ー ト し た ブラ ウザ で 実行 で きる 


Development Build 開発 版 と し て ビル ド す る 。 実行 時 に デバ ッ グ する 時 に 有効 で ある 
Autoconnect Profiler Pro 版 限定 機能 だ が 、 プロ ファ イラ へ 自動 的 に 接続 で きる よう に な る 
Script Debugging スク リプ ト を デバ ッ グ で きる よう に ビル ド す る 


Streamed 
Offline Deployment 


Enable NaCL Support 


PlayerSettings (プレ イヤ ー セ ッ テ ィ ング ス ) 
[Player Settings] ボタ ン を クリ ッ ク す る と (BI70). [Inspector] ビュ ー に [PlayerSettings] が 
表示 され ます ⑫。 


上 クリ ツ 7] 


|] 


^. E17 : PlayerSettings 
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図 7 は 、 メ ニュ ー か ら [Edit] ( 図 8①) ^ [Project Settings] 222 [Player] ③ を 選択 し て も 表示 で 


(1 クリ ッ ク 


LO d ヨ ldVHO う 


Edit | Assets GameObject Component Window Help 
Undo Selection Change Ctri-z 
Redo Selection Change Ctrl+Y 


Cut Ctri-X 
Copy Ctri-C 
Paste Ctrl+V 


Duplicate Ctrl+D 
Delete Shift--Del 


Frame Selected F 

Lock View to Selected Shift--F 

Find Ctrl+F 

Select All Ctri-A 
Preferences... 
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Ctrl+P 

Ctrl-- Shift--P 

Ctrl- Alt-P 


Input 
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Snap Settings... 
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Graphics 
Network 
Editor 
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今 図 8 : メニ ュー か ら [Inspector] ビュ ー に 「PlayerSettings」 を 表示 する 手順 


の 設定 画面 で は ゲー ム を ビル ド す る に あたり 、 さ ま ざ ま な 設定 が で きま す 。 代 表 的 な 項目 は 表 2 
の pm 


マ 表 2 : PlayerSettings の 設定 項目 


項目 説明 
Cross Platform Settings 各 プ ラッ ト フ ォ ー ム 共通 の 項目 を 設定 する 
Company Name 企業 名 な ど を 入力 する 
Product Name ゲー ム の 名 称 を 入力 する 
Default Icon ゲー ム の アイ コン を 設定 する 
Per-Platform Settings プラ ッ ト フ ォ ー ム 毎 の 設定 を する 
Resolution and Presentation 解像度 や Web ブ ラウ ザ で の デザ イン や 挙動 を 設定 する 
Resolution Web 解像度 の 設定 する 
RR ブラ ウ EWebPlayer か ら フ ォ ー カ ス が 離れ た 時 で も 実行 する か どう か 
を 設定 する 
WebPlayer Template Web ブラ ウザ で 表示 する テン プレ ー ト を 変更 で きる 
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Context Menu (コン テキ スト メニ ュー) 

[Resolution and Presentation] か ら 右 側 の [No Conte 
xt Menu] を 選択 する と ( 図 9)、 右 クリ ッ ク し た 時 に 表示 
きれ る コツ テキ ギ ズ ト メニ ュー を 非 表 示 に で きま すず 。 

コン テキ スト メニ ュー で は 、 フ ルス クリ ー ン の 切り 替え 
や セー ブ デ ー タ を 保存 する キャ ッシュ デー タ の 管理 メニ ュ 
ー が 表示 され ます 。 PC 向け の ゲー ム で 、 入 力 に 「 右 クリ ッ 
ク 」 を 指定 する 場合 は 、 こ の テン プレ ー ト を 選択 する と よ 
いで し よう 。 


Dynamic Batching 

[Other Settings] に ある Dynamic Batching は 、 同じ マ 
テリ アル を 使っ て 作成 する ゲー ム オ ブ ジ ェクト を まとめ て 
描画 し 、 描画 処理 を 高速 化す る 機能 で す 。 デ フォ ルト で は 、 
チェ ッ ク が 入り 「 有 効 」] に な っ て いま す ( 図 10)。 


6 Inspector 


i PlayerSettings 


Company Name Unity Technologies 1 
Product Name AngryBots 
Default Icon Ir ーー 


Resolution and Presentation 
Resolution 

Default Screen Width* 

Default Screen Height* 

Run In Background* 


WebPlayer Template 


lack Backgrou 


* Shared setting between multiple platforms. 


aKo : [No Context Menu] を 選択 する 


6 Inspector 
Other Settings 


Rendering 


Rendering Path* | Forward 3 
Color Space* [Gamma — *| 


Use Direct3D 11* LJ 
Static Batching 


Dynamic Batching [rj 


GPU Skinning* 


Streaming 


First Streamed Level [D 1 


Configuration 


Scripting Backend | Default 
Scripting Define Symbols 


Optimization 


Api Compatibility Level | Webplayer Subset 


PlayerSettings.BakeCollis [ ] 
Preload Shaders m 

> PlayerSettings.PreloadedAssets 
Optimize Mesh Data* LJ 


* Shared setting between multiple platforms. 
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Static Batching ‘© Inspector -— 
[Other Settings] に ある Static Batchingl&. Unity Pro LEE 
版 限定 の 機能 で す ( 図 11)。 同じ マテ リア ル を 使い 、 static SR 
に 指定 され て いる ゲー ム オ ブ ジ ェクト を まとめ て 描画 し 、 ! 
描画 処理 を 高速 化す る こと が で きま す 。 Byramie Bathing 


GPU Skinning* 


Streaming 


First 5treamed Level 


Configuration 


Scripting Backend | Default = 


Scripting Define Symbols 


Optimization 
Api Compatibility Level [Webplayer Subset $] 
PlayerSettings.BakeCollis [ 」 
Preload Shaders - 
> PlayerSettings.PreloadedAssets 
Optimize Mesh Data* mm) 


* Shared setting between multiple platforms., 


ak 11 : Static Batching 


* WebPlayer 向 け に ビル ド す る に は [Build Settings] ダイ アロ グ で [Web Player] を 選択 し ます 。 
* [Build Settings] ダイ アロ グ で は 詳細 な 設定 が 可能 で す 。 


BlackBerry Q dsem 
Windows Store s Windows Store 


| windows Phone 8 a | Windows Phone 8 


な し 


i0S 向 け に ビル ド す る 


IOS 向 け に ビル ド す る に は Unity の iOS Basic ラ イセ ンス また は iOS Prfo ラ イセ ンス と Xcode が 必要 
C d, Xcode は App Store で ダウ ン ロ ー ド で きま す 。 ま た iPhone な どの 実機 で 実行 する に は iOS 
Developer Program に 登録 する 必要 が あり ます 。 こ こ で は Xcode の セッ ト ア ッ プ と iOS Developer 
Program に 登録 済み な で 、 IO5 の サン プル プロ ジェ クト な ど を ビル ド し て 実機 で 確認 済み で ある こと を 
前 提 に 説明 し ます 。 


デバ ッ グ 環境 に つい て 
iOS 機 器 を USB ケー ブル で 接続 され 、 Xcode か ら 認 識 さ れ て いる こと と し ます 。 


メニ ュー から [File] ^ [Build d Settings] ; を 選択 し て 、[Build Settings] ダイ アロ グ を 開き ます 。 [Platf 
orm] の リス ト か ら IiOS] を 選択 し て ( 図 1①)、[Switch Platform] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ②。 [As 
sets Progress] ダイ アロ グ が 表示 され 、 テ クス チャ フォ ー マ ッ ト な ど を iOS 向 け に 変更 する 処理 が 実 
行 さ れ ま す 。 
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| Xbox 360 
ap mD 


^11 : iOS 向 け に 変更 する 


プロ ジェ クト を 保存 する 

[Build And Run] ボタ ン を クリ ッ ク す る と ( 図 2①)、 プ ロジ ェクト の 保存 場所 を 入力 する ダイ アロ グ 
が 開き ます 。 こ こ で は [AngryBotsiOS] と 入力 し て ②⑫、 保存 先 を 指定 し ③、 [Save] ボタ ン を クリ ッ ク 
し ます ④。 


Build iOS 


[Platform 


riavom. ー 

- Web Player 3 
laf, PC, Mac & Linux Standalone Symlink Unity libraries. 
Ls Dewcpwawud — C] 


ーー IOS 

g Android 
o BlackBerry 
Q Xbox 360 


^E]2: プロ ジェ クト を 保存 する 


ビル ド し た アプ リ を 確認 する 
Unity で の ビル ド が 終わ る と 、 Xcode が 起動 し て 、 Xcode 上 で ビル ド が 始ま り ま す ( 図 3①)。 ビ ルド 
が 終わ る と 接続 し て いる iOS 機 器 に 転送 され 、「AngryBots」 が 起動 し ます ②⑫。 


Q iPod touch で 実行 


© Xcode で ビル ド 中 
合図 3 : ビル ド し た アプ リ の 確認 


の il テ そ 本 守 可 PIOIPuV ヽ 、 So! 


流れ に な り ま す 。 
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Android 向け に ビル ド す る 前 の 準備 


ls] を クリ ッ ク し ます ⑬③。 


スト ー ル し た フォ ル ダ を 指定 し ます ⑤⑯。 
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External Tools | | 
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CEDPTA 


^Bl4: : ビル ド し た アプ リ の 確認 


i0S 向 け の ビル ド に つい て 


Unity で IOS 向 け の ビル ド を 実行 する と 、 Unity か ら 直 接 iOS5 向 け ア プリ が 出力 され ませ ん 。 Xcode 
の プロ ジェ クト と し て 出力 され た プロ ジェ クト を ビル ド す る と 、 iOS 用 の アプ リ が 出力 され る 、 と いう 


[Android SDK Location] の 右 に ある [Browse] 
ボタ ン を クリ ッ ク し て ④⑳、Android SDK を イン 


— | 


t E < ロー カル .… ょ Program Files V 


EE. 新しい フォ ルター 


Å お 気に入り 
B 9 シロー ド 


A 最近 表示 し た 場所 


B デス タク トップ 
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i Tracker Software 

| Uninstall Information 

Ji. Windows Defender 

Ji Windows Journal 

Ji windows Mail 

I Windows Media Player 

I Windows Multimedia Platform 
iji Windows NT 


実習 


Unity € Android 向け に ビル ド す る に は 、 Android Basic ラ イセ ンス また は 、 Android Pro ラ イセ ンス 
が 必要 で す 。 そ し て Android ア プリ を ビル ド す る の に 必要 な Android SDK を イン スト ー ル し て お く 
必要 が あり ます 。 こ こ で は Android SDK を イン スト ー ル 済み で ある こと を 前 提 に 説明 し ます 。 ま た 、 
Android 機器 が USB ケ ー ブ ル で 接続 され 、 adb ツー ル で 認識 済み で ある こと と し ます 。 


Android SDK の イン スト ー ル ティ レ 
クト リ を エ テ ィ タ に 設定 する 
メニ ュー か ら [Edit] ( 図 4①) — [Preferences] 


を 選択 し て ②、[Unity Preferences] ダイ アロ グ 
を 表示 し ます 。 左 メニ ュー か ら [External Too 


Program Filestpt&s 
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cHaPTER 01 Unity を 使っ た スマ ー ト フォ ン ゲ ー ム アプ リ 開 発 環境 の 準備 


[Android] を プラ ッ ト フ ォ ー ム に 指定 する 


メニ ュー か ら [File] ( 図 5①) > [Build Settings] を 選択 し て ②、[Build Settings] ダイ アロ グ を 開き 
ます 。 [Platform] で [Android] を 選択 し て ③、 [Switch Platform] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ⑭。 


z 
File Ed 一 4 17 J リ y 7 
New Scene Ctrl-- N 
Open Scene Cir+0 
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Google Android Project] 
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Save Scene Ctrl+55 
Save Scene as... Ctri4-Shift--S 


New Project... 
Open Project... 
Save Project 


Build & Run 


C bua J[-Baid And Run ] 


Exit 


^5 : [Android] 4€ を プラ ッ ト フ ォ ー ム に 指定 する 


Android 向け に ビル ド す る 


[Build And Run] ボタ ン を クリ ッ ク す る と (人 図 6 — |G Bum 

de PC, Mac & Linux Standalone Texture Compression 
(D). [Build Android] ダイ アロ グ が 開く の で 、 ST 
apk フ ァイル を 保存 する フォ ル ダ を 選択 し ます ETT eeeweono D 


②。apk フ ァイル の 名 前 を 「AngryBotsAndroid]」 
と 入力 し て ⑬③、[ 保 存 ] ボタ ン を クリ ッ ク し ます 
④。 ビ ルド が 終わ る と apk フ ァイル が 作成 され 
Android 機器 に 転送 され て AngryBots が 起動 し 
ます ⑤。 
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06-4 Unity か ら 直 接 apk ファ イル を 出力 する 


Android で は Unity か ら 直 接 apk ファ イル を 出力 する こと が で きま す 。 こ こ で は 、 [Build Settings] 
ダイ アロ グ に つい て 解説 し ます 。 


Texture Compression 

テク スチ ャ の 圧縮 方 式 を 設定 で きま す 。 Android 端末 は さま ざま な グラ フィ ックス チッ プ が 搭載 さ 
れ ま す 。 Texture Compression で 、 特 定 の グラ フィ クス チッ プ に 適し た 形式 に する こと が で きま す 。 
ほとん どの 端末 に 対応 で きる [Don't Override] か 「ETC1 or RGBA16 (GLES2.0)」 を 選択 する と よい 
[s F2 de 7 


* Unity で は 、iOS お よび Android 向け に ビル ド で きま す 。 
* Android 向け で は apk ファ イル を 作成 で きま す 。 


ミニ ゲー ム を 作成 し な が 


TO な い 方 は 復習 や ウォ ー ミ ング アッ 
プ と し て 利用 し て くだ さい 』 


プレ イヤ ゼー 
| ・[Space] キー で ジャ ンプ 


・ 壁 に 当たる と ゲー ム オ ー バ ー — 


・ 一 定 間隔 で 画面 右 か ら 出現 
・ 左 方 向 に 移動 


な し 


01-1 新しい プロ ジェ クト を 作成 する 


e» ズ メタ ー ト メニ ュー が か が ら LUnity] を グリ ッ ク し ます 


( 図 1①)。[New project] を クリ ッ ク し ます ⑧。 プ 
ロジ ェクト 名 を 「MiniGame」 と 入力 し て ③、 プ ロ 
ジェ クト の 保存 先 を 指定 し ます ④。 テ ンプ レー ト 
を 利用 する 場合 は 、 テ ンプ レー ト を 選択 し ます ⑤。 
[Create project] を クリ ッ ク し ます (⑯。 画面 が 表 
示さ れ ま すぐ ⑦。 


1 クリ ッ ク 


FA 


Unity 5.0.0b19 - 


Projects Get started 


- LL. -— Bog ba a 
と HAD ロロ つう =a m ー beri 
CHAPTER 02 = J = Lh CU nitvO) 
J 
^ 
\W 
EN 


Proects Get started J 
J 
N 
ENUNITY5\CHAPTER02LESSON01\after - 
Asset packages.. 
02 
Lo 
File Edit Assets GameObject Component Window Help 
E 9 Ee [Layers x] 
に Hierarchy © inspector 
Main Camera 
Directional Light v 
0 


= Assets This folder is empty 


^.[]1 : Unity の 起動 


c 
3. 
ご 
の 
H 
本 
と 
7 
ム 
s 


01-2 Aer]: 324: ^. 
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^.[]6 : 名 前 の 変更 


Center On Children 


Make Parent 
Clear Parent 


Apply Changes To Prefab 
Break Prefab Instance 


4^.[]2 : Cube の 作成 


ゲー ム の 主人 公 の 名 前 を 変更 する 

この LESSON で は Cube の ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 「 プレ イヤ ー」 と し ます 。[Hierarchy] ビュ ー の 「Cube」 
を クリ ッ ク し て 、 作 成 し た Cube を 選択 状態 に し ます ( 図 3① )。 もう一度 ク リッ ク す る と 名 前 を 変更 で き 
る 状態 に な が る の で 、 わ か りや すい よう に 「Player」 に 変更 し ます (②⑫。 


Cube を 作成 する 
メニ ュー か ら [GameObjectl (420) ^ [3D Object] 2 [Cube]③ を 選択 し 、Cube を 「 シ ー ン (Scene)]」 
に 追加 し ます ④。 


E 


File Edit Assets eT Component Window Help 


= = Hierarchy i 


CHAPTER O2 ミニ ゲー ム で Unity の 基本 を 学ぶ 


選択 し て いる 名 前 の 変更 F. 
Windows の 場合 は [F2] キー、Mac OS X の 場合 は [Return] キー な ど 、OS 標 準 の ショ ー ト カッ トキ ー で も 変更 で き S 
ます 。 ` 
A 
D 
プレ イヤ ー の 位置 を 確認 する © Inspector A 
. z F - P sons BASS - 
[Hierarchy] ビュ ー で [Player の ゲー ム オ ブ ジ ェ : 
クト を 選択 し た 状態 で [Inspector] ビュ ー で 
Transform に ある Position の 「X、Y、Z」 が [0, 0,0] : 
に 設定 さ S 人 E - - 
設定 され て いる こと を 確認 し ます ( 図 4 )。 値 が —— m— m 
違う 場合 は キー ボー ド で 数 字 を 入力 し 、 シ ー ン の 
中 心 に プレ イヤ ー を 移動 し ます 。 01 


革 参 画面 構成 を 調整 する 


[Game] ビュ ー で ゲー ム 
を 実行 する 


[Game] ビュ ー に は ( 図 5①)、 シ 《⑩ クリ ッ ク 
ー ン 中 の カメ ラ [Main Camera | 
か ら 映 し た 、 実 際 に 遊 点 時 の 画 
面 が 表示 され て いま す 。 画面 上 
部 中 央 に ある [Play] ボタ ン を ク 
リッ ク す る と ⑫、Unity の 画面 全 
体 が 暗く な り ゲ ー ム を 実行 し ま 
す が 、 現 在 は [Scene] ビュ ー で 
BU ICcCc6D. 7L P= 
立方 体 が ある だ け で 何 も 起 こり 
ませ ん ⑬③。 も う 一 度 [Play] ボタ 
ン を クリ ッ ク タク し て ゲー ム を 停止 2 クリ ッ ク 
し て で くだ さい >。 


A^.[£]5 : : ゲー ム の 実行 09 
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[Hierarchy] £ 3 —0 [ Main Camera | を 選択 し 、 
[Inspector] ビュ ー で Iransform の Position を 確 
認 し て み ま し ょ うつ 。 

初期 状態 で は Y が 「1] と な っ て いて 、 シ ー ン の 中 心 
より 1 (メー トル ) 高い 位置 に 設定 され て いま す 。 
この LESSON の ミニ ゲー ム で は 画面 と シー ン の 中 
心 が 同じ ほう が わか りや すい の で Position を 「0, 
0, -10」 に 変更 し ます ( 図 6)。 
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ゲー/ の 比率 を 設定 する 
"d AT 画 IBIC と ご 5 人 に 9 ん 々 


この LESSON の ミニ ゲー ム で は [ 画面 右 か ら 迫 っ 
て くる 壁 を 避け る 」 と いう ルー ル の た め 、 画 面 構 
成 に よっ て 難易 度 が 大 きく 変わ っ て し まい ます 。 
[Game] ビュ ー 右 上 の 「Free Aspect] を クリ ッ ク 
し ( 図 7①)、 横 長 の 画面 、 116 : 9] に 変更 し て ②、 
画面 の 比率 を 固定 し ます 。 


光源 を 追加 で 作成 する 場合 


^.B]6 : : カメ ラ の 位置 
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信 図 7 : 画面 の 比率 


プロ ジェ クト を 新規 で 作成 し た 場合 、 す で に Directional Light が あり ます が 、 光 源 を 追加 する こと も ある と 思 
いま す 。 その 場合 、 メニ ュー か ら [GameObjectl (E1800) ^ [Light] -> [Directional Light]③ を 選択 する と 、 


シー ン に 追加 で きま す ④。 


LECT: esmeouee kom 
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Apply Changes To Prefab 
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Set as last sibling Ctrl キ - 
Move TO View Ctri+Alt+F 
Align With View Ctri+Shift+F 
Align View to Selected 

Toggle Active State Alt-Shift--A 


as : 光源 の 追加 
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# Scene 
Textured 


cHAPTER O2 ミニ ゲー ム で Unity の 基本 を 学ぶ 


Directional Light と は 

[Directional Light | と は 太陽 光 を 簡易 的 に 表現 し た 光源 で 、 シ ー ン 中 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 位置 に 関わ ら ず 一 定 
の 角度 と 強 さ で 照ら し ます ( 図 9)。[Game] ビュ ー、 [Scene] ビュ ー に 表示 され て いる プレ イヤ ー の 立方 体 に 明暗 
が 付き ます 。 


“= Hierarchy 


^.[9 : Directional Light 


光源 を 移動 する 
光源 の 位置 が プレ イヤ ー の ゲー ム オ ブ ジ ェクト と 重なっ て いた り 、 近 か っ た りす る と [Scene] ビュ ー で 


の 選択 や 確認 が 難し く な る の で 、 [Hierarchy] ビュ ー で 「Directional Light | を 選択 し [Inspector] ビュ ー 
で Transform の Position を 「0, 10,0] に 変更 し て ( 図 10①)、 上 に 移動 し ます ②。 


e iace 


^.[210 : 光源 の 移動 


壁 を 作成 する 
プレ イヤ ー に 迫っ て くる 壁 の うち 、 ま ず は 上 側 の 


壁 を 作成 し ます 。 
メニ ュー か ら [GameObject」 > [3D Object] ^ 
[Cube] を 選択 し 、Cube を シー ン (Scene) に 追加 
し ます ( 図 11①)。 


[Inspector] ビュ ー で Transform の Position を 「0, 


@ Inspector 


M [cue Liste ~ 


m 7.5, 0J®, Scale [ 2, 10, 21③ に 設定 し 、 縦 方 向 に Ty Lever (situa 
O 長い 立方 体 を シー ン の 上 寄り に 配置 し ます ④。 ar j 


拡大 率 

ここ で は オブ ジェ クト の 配置 が わ 
か る よう に [Scene] ビュ ー の 拡大 
率 を 変え て いま す 。 
ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 選択 し 、 


[Hierarchy] ビュ ー で 項目 を ダブ ル 
クリ ッ ク 、 ま た は [Scene] ビュ ー で 
[F] キー を 押せ ば 、 [Scene] ビュ ー 
全体 に ゲー ム オ ブ ジ ェクト が 表示 
され ます 。 
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上 側 の 壁 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト (Cube) を その まま 選択 し た 状態 で 、 メ ニュ ー か ら [Edit] (811200) ^ 
[Duplicate] ② を 選択 し 、 ゲ ー ム オブ ジェ クト を 複製 し ます 。 複製 し た ゲー ム オ ブ ジ ェクト | Cube1」 を 
選択 し た 状態 で ③、 [Inspector] ビュ ー の Transform の Position を 「0, -7.5, 0」 に 設定 し ④、 下 側 の 壁 に し 
& 3. 
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^.[]12 : 壁 を 複製 する 


cHAPTER O2 ミニ ゲー ム で Unity の 基本 を 学ぶ 


空 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 作成 する 

メニ ュー か ら [GameObject] ( 図 13①) > [Create Empty] を 選択 し ②、 上 下 の 壁 を まとめ る 空 の ゲー ム 
オブ ジェ クト を 作成 し ます 。「GameObject」 と いう 名 前 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト が シー ン に 追加 れる の 
で 、 名 前 を 「Walll に 変更 し て ③、 [Inspector] ビュ ー で Transform の Position を 「0, 0,0」 に 設定 し ④、 シ ー 
ン の 中 央 に 位置 を 設定 し ます ⑤。 
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^B]13 : 空 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト の 作成 


親子 構造 を 利用 し て 上 下 の 壁 を 管理 する 

[Hierarchy] ビュ ー で 上 下 の 壁 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト [Cube」、「Cube 1] を 「Walll まで ドラ ッ グ & ド ロッ 
プ し て ( 図 14①)、 親 子 構造 を 作り ます (⑫。 

親 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 移動 すれ ば 子 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト も 同じ よう に 移動 する よう に な り 、 上 下 
の 壁 を まとめ て 扱え ます 。 ま た 、 子 の 「ransform 情 報 は 親 に 追加 し た 時 に 、 親 か ら の 相対 的 な 値 に 表示 が 
変更 され ます 。 


Er Hierarchy. = Hierarchy 


^. [114 : 親子 構造 


プレ イヤ ー と 壁 の 位置 を 調整 する 
[Hierarchy] ビュ ー で 「Player」 を 選択 し ( 図 15①)、 [Inspector] £ ビュ ー の Transform の Position を [|-5, 0, 0J 
に 設定 し ②、 同 じ ひよ うに 壁 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト 「Wall」 を 選択 し て ③、Transform の Position を 「5, 0, 0 | 
に 設定 し ④、 画 面 の 左右 に 配置 し ます ⑤。 
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415: : プレ イヤ ー と 壁 の 位置 を 調整 する 


CHAPTER 02 ミニ ゲー ム で Unity の 基本 を 学ぶ 


呈 革 晃 プレ イヤ ー に 物理 挙動 を 追加 する 


i= Hierarchy 


Create 7” es ) 


プレ イヤ ー に Rigidbody コ ン ポ ー ネ ン ト を 追加 する 
D [Hierarchy] ビュ ー の 「Player」 を 選択 し て ( 図 16①)、 メ ニュ ー か ら 
[Component] 2)— [Phyisics] ©> [Rigidbody] ④ を 選択 し 、 ゲ ー 
ム オ ブ ジ ェクト に 物理 的 な 動き を 追加 する Rigidbody コ ン ポ ボー ネ 
ント を プレ イヤ ー に 追加 し ます ⑤。 
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Box Collider 


Sphere Collider Default-Material 
Capsule Collider » FL Shader | Standard 
Mesh Collider 

Wheel Collider 

Terrain Collider 


Cloth 


| . Hinge Joint 
^.[]16 : Rigidbody コ ン ポ ー ネ ン ト の 追加 


ゲー ム を 実行 する 
[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 17①)、 ゲ ー ム を 実行 し 、[Game] ビュ ー で プレ イヤ ー が 重力 の 影響 を 


受け て 下 に 移動 する の を 人 確認 し ます ⑫。 


Component Window Help 


^.[]17 : : ゲー ム の 実行 
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シー ン を 保存 する 


シー ン を ファ イル に 保存 する 

メニ ュー か ら [File] (511800) ^ [Save Scene] を 選択 し ②、 シ ー ン ファ イル の 保存 場所 と 名 前 を 選択 する 
[Save Scene] ダイ アロ グ を 表示 し て 保存 先 を 確認 し ます ③。 こ の LESSON で は タイ トル や ゲー ム オ ー 
バー 画面 で な い ゲ ー ム の メイ ン の 場面 な の で |「 Main | と いう 名 前 に し て ④、 [保存] ボタ ン を クリ ッ ク し 
て ⑤、 シ ー ン ファ イル を 保存 し ます ⑯。 


I 
mmm tet -0 J IJ Y 7 ITUEOCUM: < after » MiniGame + Assets. i v 避 | | Assets の 検索 


E 新しい フォ ルター 


dc お 気に入り ^ 名 前 更新 日 時 55 
B domat "" 検索 条件 に 一 致す る 項目 は あり ませ ん 。 

NH デス クト ッ プ 

a ライ ブラ リ 


= イブ ラリ 
B ドキ ュ 1x ント 
E ビク チャ 
に | EFA 
L3 


v 


€ 
ran I 


⑥ クリ ッ ク 


ァイル に つい て 


ー ン ファ イル は | シー ン 名 .unity」 の 形式 で 保存 され 、 [Project] ビュ ー で シー ン フ ァイル を ダブ ルク リッ ク す る 
と で 、 保 存 し た シー ン を 開く こと が で きま す 。 


りり 世銀 シー ン フ アァ イル と は 


Unity で は 「 シ ー ン 」 と いう 3 次 元 の 空間 に 、 プレ イヤ ー や カメ ラ 、 光 源 な ど そ れ ぞ れ の 役割 を 持っ た 「 ゲ 
ー ム オブ ジェ クト (GameObject)」 を 配置 する こと で ゲー ム を 作っ て いき ます 。 ゲ ー ム オブ ジェ クト は 
「 コンポーネント (Componen)」 と いう 部 品 を 追加 する こと で 必要 な 機能 を 実現 し ます 。 

例え ば 、 プ レイ ヤー に 設定 され て いる コン ポー ネン ト を 見 て みる と 、 こ の LESSON で 追加 し た 物理 挙動 
0) | Rigidbody」 の ほか に 、Cube を 作成 し た 時 に は じ め か ら 設 定 さ れ て いる 、 当 た り 判 定 に 用 いら れる 
[Box Collider] や 、 画 面 に 描画 を する [Mesh Rendererl な どの コン ポー ネン ト が 確認 で きま す 。 

ゲー ム オ ブ ジ ェクト の 状態 や 設定 な ど シ ー ン 全体 の 状態 は 拡張 子 が | unity] の シー ン フ ァイル と し て 
保存 し ます 。OS や Unity が 止ま っ て し まっ た 時 、 作 業 が 無駄 に な ら な いよ うに シー ン は 小 ま め に 保存 す 
る よう に し まし ょ う 。 

この ミニ ゲー ム は 1 つの シー ン だ け で 構成 され て いる の で シー ン の 切り 替え は あり ませ ん が 、 通 常 の ゲ 
ーー の 場合 例え ば | ダイ トル の シー ン | | ステ デー ジ 1 の 9 の シーン | | ベス デ ー ゼ 20 ラシーン | - と いう まう に シ 
ー ン ファ イル を 用 意 し て お き 、 ス クリ プ ト か が か ら シ ー ン を 切り 替え る こと で ゲー ム を 進行 させ ます 。 
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B Lesson o2 9 Bl before: BB MiniGame 


02-1 プレ イヤ ー を 移動 させ る 


LESSON 01 の 続き を か ら は じ め ま す 。 プレ イヤ ー 用 の スク リプ ト を 作成 し ます 。 メニ ュー か ら [Assets] ( 図 
100) = [Create] 22— [Ct Script] ③ を 選択 し 、 ス クリ プ ト フ ァイル を 作成 し ます 。 


Main Carr 
Player. 
Directioni 


Unity (64bit) - Main.unity - MiniGame - P 


Show in Explorer 
Open 

Delete 

Import New Asset... 
Import Package 


図 1 : スク リプ ト フ ァイル の 作成 


€ [Project] ビュ ー に ファ イル が 追加 ご され 、 名 前 を 入 


力 で きる 状態 に な る の で 、 | Player] と いう 名 前 に 
変更 し ます ( 図 2)。[Project] ビュ ー 下 側 で 確認 で 
きま す が ス クリ プ ト 名 に 拡張 子 「.cs] を 付け た 
| Playercs] が ファ イル 名 と な り ま す の で 、 以 降 、 


「OO と 名 前 を 付け た スク リプ ト フ ァイル 」 を 「 〇 ama: : スク リプ ト フ ァイル の 名 前 を 変更 
〇 .cs の スク リプ ト 」 と 表記 し ます 。 


ファ イル 名 の 変更 


ファ イル 名 を 入力 する 時 に 初期 状態 の 「NewBehaviour 

Script] と いう 名 前 で ファ イル を 作成 し 、 あ と か ら フ ァ イ — z 

ル 名 を 変え る と 、Unity で 利用 する こと が で き な く な り 23 Ma EROE, 
ます ( 図 3)。 こ れ は 、 フ ァイル 名 を 元 に スク リプ ト の ひ 
な 形 が 作成 され 、 名 前 を 変え る と ファ イル 名 と スク リプ 
FO[Z22A434|I-ÉBBÉS (CC) が 出る た めで す 。 フ ァ イ 
ル を 一 度 削除 し て 作り 直す か 、 ス クリ プ ト フ ァイル を 編 
集 し ファ イル 名 と クラ ス 名 を 同じ 名 前 に 修正 し て くだ さ 
Lio 


ファ イル 名 


ipt: MonoBehaviour 4 


n Use this for initialization 
void Start () 4 


// Update i is called once per frame 
void Update. 0t 


) 


今 図 3 : スク リプ ト の ファ イル 名 と クラ ス 名 
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スク リプ ト 用 の エディ タ を 起動 する Q ダブ ルク リッ ク m 
[Project] ビュ ー で Playercs の スク リプ ト を ダブ oS "-— 
ルク リッ ク し ( 図 4①)、Unity に 付属 し て いる 
[ Mono Develop] と いう スク リプ ト を 編集 する 
た め の ア プリ ケー ショ ン (エディタ) を 起動 し ます 
(2), 


1using UnityEngine: 

2 using System.Collections; 
3 

4 public class NewBehaviourScript : MonoBehaviour í 


// Use this for initialization 
void Start () 1 


H 


// Update is cailed once per irame 
void Update () 1 


^.[]3 : Mono Develop の 起動 


CHAPTER 02 ミニ ゲー ム で Unity の 基本 を 学ぶ 


プレ イヤ ー が ジャ ンプ する よう に スク リプ ト を 変更 する 

Playercs の スク リプ ト を 編集 し て 、 [Space] キー を 押す と Player が ジャ ンプ する よう に し ます 。 フ ァ イ 
ル 作 成 時 に ひな 形 の 部 分 は 書か れ て いる の で 、 実 際 は リス ト 1(Unity4.x の 場合 )、 リ スト 2(Unity5 の 場合 ) 
の 6 行 目 こ 15 — 17 行 目 を 追加 する だ け で す 。 


マリ スト 1 : Player.cs (Unity4.x の 場合 ) 
001,using UnityEngine; 
002, using System.Collections; 


003 

004 | public class Player : MonoBehaviour { 
005 

006 public float jumpPover; 

007 

008 // Use this for initialization 
009 void Start () ( 

010 

011 } 

012 

013 // Update is called once per frame 
014 void Update () ( 

015 Af 

016 

017 r3 

018 } 

019 |} 


マリ スト 2 : Player.cs (Unity5 の 場合 ) 
001 using UnityEngine; 
002 | using System.Collections; 


003 

004 | public class Player : MonoBehaviour { 
005 

006 public float jumpPower; 

007 

008 // Use this for initialization 
009 void Start () ( 

010 

011 } 

012 

013 // Update is called once per frame 
014 void Update () { 

015 ENTE CUN" 

016 

017 

018 } 


019|} 
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エラ マー ベッ セー ツジ 

括弧 が 足り な い 、 行 末 の セミ コロ ン が な いな ど 、 ス 
クリ プ ト の 入力 に 間違い が ある 場合 、Unity の 画面 
下 の ス テー タス バー に エラ ー メ ッ セ ー ジ が 表示 さ 
れ ま す 。 エ ラー メッ セー ジ を クリ ッ ク す る と 
[Console] ビュ ー に 詳し い エ ラー の 内 容 や エラ ー 
が ある 場所 が 表示 され る の で ( 図 4)、 エ ラー メッ セ 
ー ジ を 参考 に 修正 し て くだ さい 。 ま た 、 [Console] 
ビュ ー の エラ ー メ ッ セ ー ジ を ダブ ルク リッ ク す れ 
ば 、Mono Develop に 切り 替わり エラ ー が ある 行 
が 選択 され ます 。 


スク リプ ト を 保存 する 

編集 し た あと 、 メ ニュ ー か ら [File] ( 図 5①) ^ 
[Save] ② を 選択 し て 、 フ ァイル を 保存 し 、Unity に 
戻り ます 。 


プレ イヤ ー の ゲー ム オ ブ ジ ェクト に スク 
リプ ト を 追加 する 

作成 し た スク リプ ト は ゲー ム オ ブ ジ ェクト の コン 
ポー ネン ト と し て 追加 する こと で 利用 で きる よう 
に な り ま す 。[Project] ビュ ー の Player.cs の スク 
リプ ト を [Hierarchy] ビ ピュー の [Player] まで ドラ 
ッ グ & ド ロッ プ し ます ( 図 6)。 


El Console —— 


rror while importing package: Couldn't decompress package 


aig : [Console] ビュ ー 


(GJ 
| File Lew-【 1] PAPEY oject Build Run Version Contro! Too! 
New 


| Open... Ctrl--O 


3 Save Al Ctri--Shift-S 


E 


File Edit Assets GameObject Component Window Help 


EAS = u 


= Hierarchy 


^Bl6: : プレ イヤ ー の スク リプ ブ ト を 追加 


CHAPTER 02 ミニ ゲー ム で Unity の 基本 を 学ぶ 


[Hierarchy] ビュ ー で 「Player」 を 選択 し て ( 図 7①)、 [Inspector] ビュ ー に 「Player(Script)] と いう コン ポ 
ー ネ ン ト が 追加 され て いる こと を 確認 し ます 。 
Jump Power の 数 値 を 「5] に 変更 し ②、 ジ ャ ンプ 力 を 設定 し ます 。 


to スク リプ ブ ト で 利用 する 数 値 を 変更 する 


= Hierarchy 


Default-Material 
Shader | Standard m 


a7: : プレ イヤ ー の 設定 


ゲー ム を 実行 する 
[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て ゲー ム を 実行 し ます ( 図 8①)。 キーボー ド の [Space] キー で プレ イヤ ー が 
ジャ ンプ する こと を 確認 し て くだ さい ②。 


Component Window Help 


人 
€ Game. | 


1 クリ ッ ク 


— —— 


aks: : ゲー ム の 実行 


02-2 1-743 


壁 の スク リプ ト フ ァイル を 作成 する 


Playercs の スク リプ ト と 同じ よう に 新規 の スク リプ ト フ ァイル を 作成 し ます (IDDO). 
名 前 を 「Wall」 に 変更 し て ダブ ルク リッ ク し ④、MonoDevelop を 開き ます 。 
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今 図 9 : プレ イヤ ー の 設定 


壁 が プレ イヤ ー に 迫っ て くる よう に スク リプ ブ ト を 編集 する 
Wallcs の スク リプ ト に リス ト 3 の 6 行 目 、15 行 目 を 追加 し 、 壁 が 画面 左 方 向 に 移動 する よう に し ます 。 


マリ スト 3 : Wall.cs 
001 using UnityEngine; 


002 | using System.Collections; 


003 


004 public class Wall : MonoBehaviour { 


005 
006 
007 
008 
009 
010 
011 
012 
013 
014 
015 
016 
017|} 


// Use this for initialization 
void Start () { 


} 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


壁 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト に スク リプ ブ ト を 追加 する 

Wallcs の スク リプ ト を [Hierarchy] ビュ ー の 「Wal] まで ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 、 ス クリ プ ト を ゲー ム オ 
ブ ジ ェクト に 追加 し ます ( 図 10①)。[Hierarchy] ビュ ー で 「Wall」 を 選択 し て ②、 [Inspector] ビュ ー で 
Wall (Script) の Speed を 「-5] に 変更 し ③、 壁 の 移動 速度 を 設定 し ます 。 
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. Add Component 


^.[£]10 : Wall の 設定 


[Play] ポ ボタン を クリ ッ ク し て ゲー ム を 実行 し ます ( 図 11①)。 
る こと を 確認 し まし ょ う ②⑫。 


壁 が 移動 する こと と 、 プ レイ ヤー と 衝突 す 


Component Window Help 


02:3 衝突 時 の 処理 を 追加 する 


m" 


E 
A 


アレ イヤ ー 
ン を 読 


が 衝突 し た 時 の [ゲー の オー ザー ー」 の 処理 を 追加 し ます 。 この LESSON で は 簡単 に 、 シー 
es dm [Play] ボタ ン を クリ ッ ク し た 直後 の 状態 に 戻し 、 | 失敗 し た の で や り 直 し 」 を ゲー 
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ム オ ポー バー どい し ます 。 


Playercs の スク リプ ト に リス ト 4 の 20 一 22 行 目 を 追加 し 、 シ ー ン を 読み 直す 処理 を 追加 し ます 。 


マリ スト 4 : Player.cs 


001,using UnityEngine; 


002, using System.Collections; 


003 


004 | public class Player : MonoBehaviour { 


005 
006 
007 
008 
009 
010 
011 
012 
013 
014 
015 
016 
017 
018 
019 
020 
021 
022 
023 | } 


public float jumpPower; 


// Use this for initialization 
void Start () { 


// Update is called once per frame 
void Update () ( 
if (Input.GetButtonDown("Jump")) { 


GetComponent«Rigidbody»().velocity = new Vector3(0, jumpPower, 0); 


cem du i Vr QE. ES E AEN I 
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n other) { 
on other) 1 


=T N スー ニス ニュ イィ = 
void OnCo11: 


Application.LoadLevel(Application.loadedLevel); 


ゲー ム を 実行 する 


[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て ゲー ム を 実行 し ます ( 図 12①)。 プ レイ ヤー が 壁 に 衝突 する と リス ター ト に 


4k O dd 2X3), 


Component Window Help 


今 図 12 : ゲー ム の 実行 


Component Window Help 


CHAPTER 02 ミニ ゲー ム で Unity の 基本 を 学ぶ 


02-4 衝突 し た 時 の 処理 に つい て 


スク リプ ト は 、Rigidbody な ど と 同じ よう に 、 ゲ ー ム オブ ジェ クト の コン ポー ネン ト と し て 利用 する こ 
と が で きま す 。 

この LESSON で は 、 プ レイ ヤー の 移動 ・ 壁 の 移動 ・ 衝 突 時 の 処理 、 と いう 3 つの 機能 を スク リプ ト で 追加 
し まし た 。 

プレ イヤ ー や 壁 の 移動 な どの よう に ゲー ム 中 、 常 に 実行 し た い 処 理 は 、void Update () {か ら 対 応 する } 
まで の 間 に 実 行 し た い 内 容 を 書き ます (リス ト 5)。 


マリ スト 5 : 実行 し た い 内 容 を 記述 する 
void Update () { 
(実行 し た い 内 容 を 記述 する ) 

} 


プレ イヤ ー の 移動 は 、 追 加 し た Rigidbody コ ン ポ ー ネ ン ト が 持っ て いる 移動 速度 velocity | を シー ン 
上 方 向 に 変更 し 、 壁 の 移動 は Transform コ ン ポ ー ネ ン ト が 用 意 し て いる 移動 する 命令 | Translate」 を 利用 
する の こと で 実現 し し で いま す 。 

衝突 時 の 処理 は Unity が 用 意 し て いる 「 メッ セー ジ 」 と いう 仕組 み を 利用 し ます 。 ゲ ー ム オブ ジェ クト 
が 衝突 する と 、void OnCollisionEnter (Collision other) {か ら 対 応 す る } ま で の 内 容 が 実行 され ます (リス 
ト 6)。 こ の LESSON で は シー ン を 読み 込む Application.LoadLevel と いう 命令 を 利用 し て いま す 。 


マリ スト 6 : 実行 し た い 内 容 を 記述 する 
void OnCollisionEnter (Collision other) { 
(実行 し た い 内 容 を 記述 する ) 
} 


スク リブ ト の 構文 や 、 そ れ ぞ れ の コン ポー ネン ト が スク リブ ト か ら ど の よう に 扱え る の か 、 メ ッ セ ー ジ 
の 詳細 な ど に つい て は CHAPTER 09 の 解説 や 、Unity の 公式 サイ ト に ある スク リプ トリ ファ レン ス で 確認 
し で くだ さい 。 

また 、Rigidbody な ど よ く 利 用 する コン ポー ネン ト の 取得 方 法 が Unity 4 か ら Unity 5 で 変更 に な っ て 
いま す 。 リ スト 1 の 「Unity4.x の 場合 」 の コー ド で も Unity 5 で 読み 込め ば 機械 的 に 変換 し て くれ ます が 、 
Unity 4 以前 の 方 法 に 慣れ て いる 方 は 注意 し て くだ さい 。 


AMPLE $ Esson 03 9 before P I MiniGame 


03-1 Prefab を 作成 する 


eb Unity で は ゲー ム オ ブ ジ ェクト 


を ファ イル と し て 保存 し て お 
き 、 必 要 な 時 に シー ン に 複製 す 7 " 
る 仕組 み が 用 意 さ れ て いま す 。 f | a 
この ファ イル 化 さ れ た ゲー ム N | 
4 ブ ジ エグ トト が | プリ ルプ 

(Prefab)] です 。 へ | 
[Hierarchy] ビュ ー の 壁 の ゲー ドラ ッ グ & ド ロッ プ N 
ム オ ブ ジ ェクト (Wall) を 
[Project] ビ ピュー まで ドラ ッ グ Favorites 
& ドロ ッ プ し て 、 壁 の プレ ハブ wl 
を 作成 し ます ( 図 1)。 

[Scene] ビュ ー に ある 壁 の ゲ 
ー ム オブ ジェ クト 「Wall」 は 不 | 
要 で す の で 削除 し て お きま す 。 作図 1 : プレ ハブ の 作成 


CHAPTER 02 ミニ ゲー ム で Unity の 基本 を 学ぶ 


Wk 辺 参 SDawner を 作成 する 


Spawner の ゲー ム オ ブ ジ ェクト を シー ン に 追加 する 
メニ ュー か ら [GameObjectl ( 図 2①) > [Create Empty] を 選択 し て ②、 空 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 作成 
し て 、 名 前 を 「Spawner」l に し ます ③。 


Spawner と は 

Spawner (スポ ー ナ ー) と は 、 日 本 で は あま り 馴 染み の な い 言 葉 で す が 、 ゲ ー ム で キャ ラク ター や アイ テム が 「 出 て 
くる / 出 す 」 と いう 意味 の 「Spawn (スポ ー ン )」 を 名 詞 に し た も の で 、Unity の 公式 チュ ー ト リア ル に も 時 々 使わ れ 
て いま す 。 


Spawner の スク リプ ト を 編集 する 
Spawnercs の スク リプ ト を 新しく 作成 し て ( 図 3①⑧③④⑭)、 リ スト 1 の 内 容 を 入力 し 、 一 定 間隔 で 壁 が 生 
成 さ れる よう に し ます 。 


4.13 : Spawner.cs の 作成 


マリ スト 1 : Spawner.cs 

001,using UnityEngine; 

002, using System.Collections; 

003 

004 | public class Spawner : MonoBehaviour { 
005 
oo6 public GameObject vallPrefab; 
007 public float interval; 

008 

009 // Use this for initialization 
010 IEnumerator Start () ( 


014 H 


015 } 


017 // Update is called once per frame 
018 void Update () { 


NYRE - HHT OH UYY mN 


020 } 
021 | } 


プレ ハブ を 指定 する 

ep Spawner.csD A Z U 7 F [Hierarchy] ビュ ー の 「Spawner]」 に ドラ ッ グ & ド ロップ し て ( 図 4①)、 
[Hierarchy] ビュ ー で 「Spawner」 を 選択 し ます ⑫②。 

[Inspector] 3 — c [Wall Prefab] の 右 横 の 丸 印 の ボタ ン を クリ ッ ク し て ③、 [Select GameObject] 9 
イア ログ を 表示 させ ④、 [Wal] の プレ ハブ を 選択 し ます ⑤。Interval を 「1.5] に 変更 し て ⑥、 壁 を 生成 す 
る 間隔 を 指定 し ます 。 


or 
jpawner 


= Assets 


6 Inspector 


^.[]4 : Spawner の 設定 


位置 を 変更 する 


M static v 
Tag Layer 


mtd cor cor. MN 
Position xp Jyo — ]z[p | 
Beim — x — e 
sa ーー ピー に ーー 
Y [C] M Spawner (Script) [^ [3 


CHAPTER O2 ミニ ゲー ム で Unity の 基本 を 学ぶ 


[Hierarchy] ビュ ー で 「Spawner」 を 選択 し た 状態 
で 、 [Inspector] ビュ ー の Transform に ある 
Position を | 13, 0,0 ] に 設定 し ( 図 5 )、 画 面 の 外側 
に 位置 を 変更 し ます 。 


ゲー ム を 実行 する 


と を 確認 し ます ②⑫。 


Component Window Help 


1 クリ ッ ク 


NN NEQU mmm ーー の a 


^. [l6 : Spawner の 位置 の 変更 


O Inspector 
LII Ó—-—» [S m 
Tag | Untagged * | Layer | Default a 
Rot IO _ jvjo |IZIO | 


4^.[£]5 : Spawner の 位置 の 変更 


[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ( 図 6①)。 壁 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト が 一 定 間隔 で シー ン に 追加 れる こ 


ゲー ム オ ブ ジ ェクト の 位置 を ラン ダム に 変更 する 


Spawner の 位置 を ラン ダム に 変更 する 
Spawner か ら 生 成 さ れる 壁 は 隙間 の 位置 が 一 定 で ゲー ム と し て 面白 く あ り ま せん 。Spawner 上 自身 の 位 
置 を ラン ダム に 変更 する こと で 歴 が 生成 され る 位置 を ラン ダム に し ます 。 


ゲ Spawnercs の スク リプ ト に リス ト 2 の 8 行 目 、13 行 目 を 追加 し ます 。 
A マリ スト 2 : Spawner.cs 
オ 001 using UnityEngine; 
2 002 | using System.Collections; 
Z 003 
J 004 | public class Spawner : MonoBehaviour { 
ト 005 
を 006 public GameObject wallPrefab; 
E 007 public float interval; 
削 009 
T 010 // Use this for initialization 
る OLI IEnumerator Start () { 
012 while (true) ( 
013 transform.position = new Vector3(transform.position.x, [| 
Random.Range(-range, range), transform.position.z); 
014 Instantiate(wallPrefab, transform.position, transform.rotation); 
015 yield return new WaitForSeconds (interval); 
016 ) 
017 ) 
018 
019 // Update is called once per frame 
020 void Update () { 
021 
022 } 
023|} 


ゲー ム を 実行 する 
[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ( 図 7①)。 壁 の 生成 され る 位置 が 不 規則 に 変化 する こと を 確認 し て み ま 
し ょ う ⑧@。 


CHAPTER 02 ミニ ゲー ム で Unity の 基本 を 学ぶ 


Component Window Help 


cO d ヨ ldVHD う 


^.[]7 : 壁 の 生成 され る 位置 が ラン ダム に 変わ る 


03-4 不要 な ゲー ム オ ブフ ジェ クト を 削除 する 


壁 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 一 定時 間 後に 削除 する 
e» 壁 は 画面 か ら 見 えな く な っ て も シー ン に 残り 続け ます 。 こ の LESSON の ミニ ゲー ム の よう に 「 仕様 上 は 
永遠 に 遊べ る ゲー ム 」 の 場合 、 不要 な ゲー ム オ ブ ジ ェクト は 削除 し て シー ン 中 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト の 数 
を 一 定 以内 に 制限 し た ほう が いい で し ょ う 。Wallcs の スク リプ ト に リス ト 3 の 10 行 目 を 追加 し 、 一 定時 
間 後 に シー ン か ら ゲ ー ム オブ ジェ クト を 削除 する よう に し ます 。 


マリ スト 3 : Wall.cs 
001 | using UnityEngine; 
002, using System.Collections; 


003 

004 | public class Wall : MonoBehaviour { 
005 

006 public float speed; 

007 

008 // Use this for initialization 

009 void Start () t 

010 Destroy (gameObject, 10f); 

011 } 

012 

013 // Update is called once per frame 
014 void Update () { 

015 transform.Translate(speed * Time.deltaTime, 0, 0); 
016 ) 

017 |] 
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ゲー ム を 実行 する 
[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ( 図 8①)。 壁 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト が 一 定時 間 を 過ぎ る と 消え る こと を 
確認 し て み ま し ょ う ⑫。 


File Edit Assets GameObject Component Window Help 


ans : 一 定期 間 を 過ぎ る と Wall が 消え る 


ゲー ム オ ブ ジ ェクト の コン トロ ー ル に つい て 


これ まで の LESSON で 見 て きた よう に 、Unity で は シー ン 上 に ある ゲー ム オ ブ ジ ェクト に コン ポー ネン 
ト を 追加 し た り 、 設 定 を 変更 し た りす る こと で 見 た 目 や 振 る 舞い を 作り 込ん で いき まし た 。 こ の 作り 込 
ん だ ゲー ム オ ブ ジ ェクト を シー ン か ら 切 り 離 し て [定型 文 ] の よう に 利用 で きま す 。 こ れ を Unity で は 「 プ 
レバ ハ ブ ] と 呼ん で いま す 。 

プレ ハブ の 大 き な 特 徴 と し て 1 つ は 、 プ レバ ハブ か ら 作 成 し た ゲー ム オ ブ ジ ェクト は 、 プ レ ハ ブ の 親子 構 
造 や コン ポー ネン ト の 設定 を 共有 する と いう 仕様 が あり ます 。 こ の 仕様 を 利用 すれ ば 、 複 数 の ゲー ム オ 
ブ ジ ェクト の 設定 を 変更 する 場合 で も 、 プ レ ハ ブ の 設定 だ け を 変更 すれ ば 済み ます し 、 別 の シー ン で も 
ゲー ム オ ブ ジ ェクト の 設定 を 共有 で きる よう に な り ま す 。 

も う 1 つ は 、 プレハブ か ら 作 成 し た ゲー ム オ ブ ジ ェクト の 設定 を 変更 する と 、 変 更 し た 項目 の 設定 は プ 
レ ハ ブ と 共有 し な く な る と いう 仕様 で す 。 こ れ を 上 手 く 利用 すれ ば 、 例 えば 複数 いる 敵 の 中 で 数 体 だ け 
挙動 を 変え た いと いっ た よう な 、 一 部 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト の 特殊 化 に 利用 で きま す が 、 不 用 意 に 使う と 
設定 が 共有 され ず 意 図 し て いな い 動 作 の 原因 に な りや すい の で 注意 し て くだ さい 。 

慣れ な いう ち は こ の LESSON の よう に 、 単 に スク リプ ト か ら ゲ ー ム オブ ジェ クト 作成 する 時 の コピ ー 
元 と し て 利用 すれ ば 十分 で す 。 そ し て 、 ス クリ プ ト か ら 作 成 し た ゲー ム オ ブ ジ ェクト は 、 そ の まま で は シ 
ー ン に 溜まっ て いき ます の で 、 不 要 に な れ ば 削除 する よう に し まし よう 。 


«rentes with Uns - 


B LEsson o4 M before: (B MiniGame 


ゲー ム バ ラン ス を 調整 する 


D 画面 外 に 移動 し た 時 に ゲー ム オ ー バ ー に な る よう に し ます 。 新 し く Cube を 2 つ 作 成 し て (10D), 
それ ぞ れ 「Top」 と 「Bottom] と し ます 。 
[Hierarchy] ビュ ー で 「Top」 を 選択 し て ④、 [Inspector] ビュ ー で Transform の Position を 「0, 10, 0] に ⑤、 
Scale を |20, 1, 1] に 設定 し ます ⑯。 
[Hierarchy] ビュ ー で 「Bottom」 を 選択 し て ⑦、 [Inspector] ビュ ー で Transform の Position を 「0, -10, 0J 
に ⑧、Scale を 「20, 1, 1] に 設定 し ⑨、 画面 の 外側 の 上 下 に 配置 し ます 。 


Unity (64bit) - Main.unity - MiniGame - P 


aO ER ELS 
Ctrl+ Shift+N 


| File Edit Assets 


D 


CI 


e inapacior 


A^[]1 : : 上 下 の 壁 の 追加 


物理 挙動 の 重力 を 変更 する 

現在 の プレ イヤ ー の 挙動 は 現実 の 世界 に 近い 「 正 し い 挙 動 」 で す が 、 ゲ ー ム と し て みた 場合 少し 「 ふ わっ 」 
と し 過ぎ て いて いま す 。 

重力 を 強め に 変更 し て ジャ ンプ の タイ ミン グ に 緊張 感 を 持た せま す 。 

メニ ュー か ら [Edit] ( 図 2①) > [Project Settings] > [Physics] ③ を 選び 、 [Inspector] ビュ ー に 
「PhyisicsManager」 を 表示 し ます 。Gravity の Y を 「-9.81」 か ら 「-50] に 変更 し ④、 物 理 挙動 で 使用 する 重 
力 を 変更 し ます 。 


e Inspector 


zo クリ ッ ク e PhraicsManager Vk: 


今 図 2 : 重力 の 設定 


プレ イヤ ー の ジャ ンプ 力 を 変更 する 
重力 を 強く し た こと で プレ イヤ ー の ジャ ンプ カカ で 
は 上 に 飛ば な く な り ま し た 。[Hierarchy」 ビュ ー 
で 「Player」 を 選択 し ( 図 3①)、 [Inspector] ビュ ー 
C Player (Script) コン ボー ネン ト に ある Jumbp 
Power の 項目 を 「20」 に 変更 し ②、 ジ ャ ンプ 力 を 大 
さく し ます 。 


AEB]3: : ジャ ンプ 力 の 変更 
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ゲー ム を 実行 する 
[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ( 図 4①)。 プ レイ ヤー の ジャ ンプ が 変わ っ た こと を 確認 し て くだ さい 
⑧。 


Component Window Help 


今 図 4 : プレ イヤ ー の ジャ ンプ ブ 力 を 変え る 


球 参 公開 用 に ヒル ド す る 


ビル ド の 設定 を 変更 する 
メニ ュー か ら [File] (E0500) ^ [Build Settings] を 選択 し ②、 [Build Settings}] ダ イア ログ を 表示 し ます ③)。 


Scenes In Build 


New Scene Ctrl -N 


Open Scene Ctrl+O 


Save Scene Ctri+S 
Save Scene as... Ctri-Shift-s 


New Project... 
Open Project... 


Add Current. 


gAs PC, Mac & Linux Standalone 
| Target Platform. 
Architecture 
Development Build — |] 
| AuteeennectPrefiler [] 
G oko っ | Script Debugging — (] 


B BlackBerry 
a Windows Store 


|« f Windows Phone 8 


| Switch platform | (Player setings...] | Buld  ]| Build And Run | 


今 図 5 [Build Settings]. ダイ アロ グ の 表示 
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ビル ド に 言 め る シー ン を 選択 する 
| Scene In Build | の 項目 に は ビル ド に 含め る シー 


ン を 指定 し ます 。 ここ で は シー ン が 1 つ だ け の ミ 
ニ ゲ ー ム で す の で 、 [Add Current] ボタ ン を クリ 
ッ ク し て ( 図 6①)、 現 在 の シー ン を 追加 し ます ⑫。 
シー ン が 複数 ある ゲー ム の 場合 、 [Project] ビュ 
ー の シー ン フ ァイル を [Build Settings] ダイ アロ 
グ ま で ドラ ッ グ S&S ドロップ し て も 追加 で きま す 。 
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全 図 6 : シー ン の 追加 


プラ ッ ト フ ォ ー ム を 選択 する 

[ Platform | の 項目 の 右 に Unity の ロゴ アイ コン が 表示 され て いる も の が ビル ド の 対象 に な っ て いる プラ 
ッ ト フ ォ ー ム で す 。 こ の LESSON で は Windows、OS X、Linux の Web ブ ラウ ザ 上 で 実行 で きる | Web 
Player | で 書き 出し ます の で 、 [Web Player | を 選択 し て ( 図 / や )、 ダ イア ログ 左下 の [Switch Platform] 
ボタ ン を クリ ッ ク し て ②、 プ ラッ ト フ ォ ー ム を 変更 し ます ③。 


今 図 7/: プラ ッ ト フ ォ ー ム の 選択 
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実行 時 の 設定 

o [Player Settings] ボタ ン を クリ ッ ク す る と (E1800). [Inspector] ビュ ー に 「PlayerSettings」 が 表示 され 
ます 。 こ こ で は ビル ド す る ゲー ム の 名 前 や プラ ッ ト フ ォ ー ム ご と の 解像度 や 画質 な どの 設定 を 変更 で き 
ます 。 こ の LESSON は 初期 設定 の まま で 問題 あり ませ ん ②。 
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Settings for Web Player 


Resolution and Presentation 
Resolution 
Default Screen Width* 


Default Screen mheala RN 
Run In Backgr e TEE 


* Shared setting betveen multiple platforms. 
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^.[18 : 実行 時 の 設定 


ゲー ム を ビル ド す る 

[Build] ボタ ン を クリ ッ ク す る と ( 図 9①)、 [Build 
Web Player] ダイ アロ グ が 表示 され る の で 、 保 存 
先 を 指定 し て ②、 [フォ ル ダ ー の 選択 ] ボタ ン を ク 
リッ ク し て ③、 ビ ルド を 開始 し ます ④。 完了 する 
と 指定 し た 保存 先 に 拡張 子 が | html | [unity3d | 
の 2 つの ファ イル が 生成 され ます ⑤。 

html フ ァイル を Web ブ ラウ ザ で 表示 すれ ば 、 ゲ 
ー ム を 遊べ ます 。 
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^. E19 : Web Player 用 の ファ イル 


Web ブ ラウ ザ で 実行 する に は 
Web ブ ラウ ザ で 実行 する に は 、 ブ プラ グイ ン の イン スト ー ル が 必要 で す 。 ペ ー ジ に 表示 され て いる 指示 に 従っ て 、 プ 
ラグ イン を イン スト ー ル し て くだ さい 。 


ミニ ゲー ム を 拡張 する 


に こま で で ミー ゲー ム が 完成 し まし た ( 図 109。 
ゲー ム 内 容 も 見 た 目 も シン プル な ゲー ム で す が 、 
プレ イヤ ー の 大 き さ や ジャ ンプ カ 、 壁 の 隙間 の 広 
さ 、 迫 っ て くる 速度 、 重 力 の 数 値 を 変え て みる と 
操作 感 や 難易 度 が 大 きく 変わ る と 思い ます 。 

実際 に 遊び な が ら 面 白い と 思う 数 値 に 調整 し て 
みて くだ さい 。 こ の LESSON で は この 状態 で 完成 
と し ます が 、 次 章 以降 の 解説 を 参考 に し て 、 | タイ 
トル 画面 を 付け た い 」「 ル ー ル を 追加 し た い 」「 点 
数 を 表示 し た い 」| 絵 を 表示 し た い 」「 音楽 を 鳴ら 
し た い 」 など 実現 し た いこ と に 挑戦 し て 、 ミ ニ ゲ 
ー ム を 改良 し て くだ さい 。 


信 図 10 : 完成 図 


: シー ン の 中 に 、 そ れ ぞ れ の 役割 を 持っ た ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 配置 し て ゲー ム を 作っ て いき ます 。 

x ゲー ム オ ブ ジ ェクト に 必要 な 機能 よ ま コ ン ボ ポー ネン ト と し て 追加 し ます 。 

スク リプ ト は コン ポー ネン ト と し て 追加 する こと で 利用 で きる よう に な り ま す 。 

: 実行 中 に ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 追加 する 場合 、 プレ ハブ を 用 意 し て お き ス クリ プ ト か ら 作 成 、 削 除 し ます 。 
・ ほか の 人 に 遊ん で も ら う に は ビル ド を し て 書き 出す 必要 が あり ます 。 


「 ユ ニテ ィ ち ゃ ん デー タ 」 の 
使い 方 


この 章 で は 「 ユ ニテ ィ ち ゃ ん デー タ 」 の 内 容 を 見 て いき ます 。 

[ニテ ディ ちゃ ん デー タ 」 E Ser ELT Lad 
れ て いる の で 、 そ れ ら を と 夫 行 れ ば 、 ユニ ティ ちゃ ん を 画面 に 表示 し ド で 操 
作 す る こと も すぐ に で きま す 。 


Importing package gB 


s UnityChan 1 2 
Iis - 
[3 unitychan A D 
1 lij uni fb 
fox 


英和 ユニ ティ ちゃ ん デー タ を ダウ ン ロ ー ド する LFR] 


e5 ユニ ティ ちゃ ん パッ ケー ジ の ダウ ン ロ ー ド サイ ト (URL: http://unity-chan.com/) に アク セス し ます ( 図 1 
(D). [DATA DOWNLOAD」 を クリ ッ ク し て 、「 キャ ラク ター 利用 の ガイ ドラ イン 1.01b バ ー ジ ョ ン 」 の ペ 
ー ジ に 移動 し ます 。「 ユ ニテ ィ ち ゃ ん ライ セン ス に 同意 し まし た 」 に チェ ッ ク を 入れ て ②、 | データ を ダウ 
ン ロ ー ド する 」 を クリ ッ ク し ます ③。 
ユニ ティ ちゃ ん 3D モ デル デー タ の 「DOWNLOAD」 を クリ ッ ク し ます ④。Firefox の 場合 、|「 ファ イル を 保 
存する 」 に チェ ッ ク を 入れ て ⑤、 [OK] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ⑮。Firefox の 場合 、 | ダウンロード 」 フォ 
ル ダ に 「UnityChan_1_2.unitypackage」 が 保存 され ます ⑦。 
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CHARACTER EVENT CONTENTS 
Ls v 


HOME » DATA DOWNLOAD 


co d ヨ ldVHD う 


DATA DOWNLOAD 


【 キ ャ ラク ター 利用 の ガイ ドラ イン 】 


本 ガイ ドラ イン は 、 別 途 定 め る 『 コ ー デ ィ ち ゃ ん ライ セン ス 人 条項 』 (以下 . 「 本 ライ セー ンス 」 と 
いい ます ) に 呈 づ き 、 ユー ティ ・ テ クノ ロジ ー ズ ・ ジ ヤバ ン 人 台 同 会 社 UU. WP ex 
す ) が 棒 利 を 有する キャ ラク ター UAF, [ERHET-VZZZ7—) と いい ます ) に つい て 、 そ れ ら 
邊 用 いて 有 師 ・ 舞 信 還 れず 一 沢 剖 作 活動 邊 行う ご と を 項 請 す 名 言 極 が 、「 で きる ご と 』 と 「 で き 
な い ご と 」 を 具体 的 な 便 を 符 げ て 第 記す る も の で す - 

弊社 キャ ラク ター を 使用 し た 二 沢 創作 科 を 公表 され る 陣 に は 、 必 ず 目 を 通し て いた だ くさ よう お 尊 
いし ます - 


【 本 カイ ドラ イン の 対 入 と な る キャ ラク ター に つい て 】 


ユー ティ ちゃ ん (大 尽 ご は く ) fh. MF PUnr-Chan! Ar Log 3 内 で 公 敵 され て いる キャ ラク ター 冬 、 お よび 今 秒 umi-chani オ フィ シャ ルル HP Chttpilunity-chan com 
/) cómcnevtote205-8€À»t7. 
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検討 し 、 許 旅 の 可 さ を 判 断 さ せ て いた だ いた 上 で 、 導 要 に 応じ て 個別 に 契 的 を 紀生 させ て いた だ きま す : 


e) : その他 

甘 社 は 、 胡 時 この ガイ ドラ イン を 改正 する こと が あり ます - 利用 召 の 白 柱 に お が れ ぼ し て は 随時 本 ガイ ドラ イン を ご 確認 いた だ き 、 最 新 の ガイ ドラ イン に 記載 され 
秀 固 で 弊社 キャ ラク ター を 利用 し て くだ さい 。 本 ガイ ドラ イン の 改正 に よっ て 生じ る いか な る 損 圭 に つい て も 、 算 守 は 一 切 の 表 任 を 喘い ませ ん 。 

本 ライ セン ス お よび ネガ イド ライ ン に 関す る お 問い 合わ ゼ 窟 曲 
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tunity-changunty3d.co jp 
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ユニ ティ ちゃ ん 3D モ デル デー タダ ハロ ウィン ユニ テイ ちゃ ん 追加 デー タ ユニ テイ ちゃ ん 2D デ ー タ 
ユニ ティ ちゃ ん の スタ ンダ ー ド アセ ッ ト 


デー タ で す 。 バッ ケー ジ に は ー テ - Version : 10 Version 11 


UU—ARH : 2014.06.12 
Version: 12 UT : 2D 
UU—ZAH : 2014.07.24 形式 : unitypackage 
カテ ゴリ ー : 3D 


形式 : unitypackage 


k DOWNLOAD 4 DOWNLOAD $ DOWNLOAD 
に c = 


087 


次 の アイ ル を 開 こ うと し て し ます : 


«4 UnityChan 1 2.unitypackage 
アイ ル の 種類 : Unity package file (203 MB) 
アイ ル の 場所 : http://unity-chan.com 


この ファ イル を どの よう に 処理 する か 選ん で くだ さい 


ブロ グラ テラ ム で 闘 く (O): | Unity Editor (RE) 


| | 今後 の 種類 の アイ ル は 同様 に 処理 する (A) 


び クリ ッ ク m — jo9- 


全 図 1 : ユニ ティ ちゃ ん デー タ の ダウ ン ロ ー ド 


unitypackage 
> 個 の 項目 WB 共有 


W 革 湖 バッ ケー ジ を イン ポー ト す る 


|「 ユニ ティ ちゃ ん デー タ 」 は パッ ケー ジ (Package) と いう 、 い ろ い ろ な デー タ ・ 素 材 を まとめ た ファ イ 
ル で 配布 され て いま す 。 

まず は 空 の プロ ジェ クト (Unity の 作業 を する 場所 の よう な も の ) を 作成 し て 、 そ れ か ら パ ッ ケ ー ジ を 
イン ポー ト し て 、 プ ロジ ェクト に デー タ を 取り 込み ます 。 
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新しい プロ ジェ クト を 作成 する 
Unity を 起動 する と 、 プロ ジェ クト の 選択 画面 が 表示 され ます 。 こ の LESSON で は 新しい プロ ジェ クト を 
作成 する の で 「New project] zx を クリ ッ ク し ます ( 図 1)。 


Proects Get started 


フク フリック 


^B]1: : プロ ジェ クト の 作成 


cuaPreR 3 「 ユ ニテ ィ ち ゃ ん デー タ 」 の 使い 方 


プロ ジェ クト 名 を 入力 する 
| New Unity Project | と 書か れ て いる 項目 は 編集 で きる の で 、 キ ー ボ ー ド で 「UnityChan」 と 入力 し ( 図 2 


①)、 プ ロジ ェクト 名 を 変更 し ます 。[…] ボタ ン を クリ ッ ク し て ②、 プ ロジ ェクト の 保存 先 を 指定 し て 、 
3D を 選択 し ③、 [Create project] ボタ ン を クリ ッ ク し て ④、 プロ ジェ クト を 作成 し ます 。 


New project 


XCHAPTEROSNLESSONOT after 


UnityChan 


^B]2: : プロ ジェ クト の 作成 


「 ユ ニテ ィ ち ゃ ん デー タ 」 を イン ポー ト す る 

Unity の 画面 が 表示 され た ら 、 メ ニュ ー か ら [Assets] ( 図 3①) ^ [Import Package] 2 [Custom 
Package] を 選択 し ③、 [Import package] 9 ダイ アロ グ か ら ダ ウン ロー ド し た 「UnityChan_1_2. 
unitypackade] ファ イル を 選択 し て ④、 [開く ] ボ タン を クリ ッ ク し ⑤、 デ ー タ を イン ポ ボート し ます 。 


zt 


"ie tar Assets [ees 1 クリ ッ ク 
k 


Glass Refraction (Pro Only) 
Select Dependencies Image Effects (Pro Only) 


Refresh Light Cookies 


Reimport Light Flares 


(€ ③) ・ 1 P" « UNITYS + CHAPTERO3 


EP. 新しい フォ ルター 
ドキ ュ メ ント 


A^B]3 : : パッ ケー ジ の イン ポー ト 


イン ポー ト す る デー タ を 選択 する 
[Importing package] ダイ アロ グ で イン ポー ト 
する ファ イル を 選択 し ます ( 図 4①)。 こ の 
LESSON で は すべ て の デー タ を イン ポー ト す る の 
で 、 そ の まま [Import] ボタ ン を クリ ッ ク す れ ば 
②、 イ ン ポ ー ト は 完了 で す 。 
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an4: 4 イン ポー ト の 開始 


追加 され た ファ イル を 確認 する 
[ユニ ティ ちゃ ん デー タ 」 の イン ポー ト が 完了 すれ ば 、「 Assets] フォ オル ダ の 中 に 「UnityChan」 と 


| WebPlayerlemplates] フォ ル ダ が 追加 され 、 種 類 ご と に フォ ル ダ に 整理 され て いろ いろ な ファ イル が 
追加 れ た こと が 、 [Project] ビュ ー で 確認 で きま す ( 図 5)。 


CHAPTER 03 [1 — 7 <4 5 ly デー タ 」 の 使い 方 


co d ヨ ldVHD う 


この PSRON ど イン ボ ポート し た デー タダ タ ほ は ユイ ユー ディ ちゃ ん パッ ケー ジジ です 。 ユー ティ ちゃ ん ル ん 代 ッ ケ ー ジ 
は 図 6 の サイ ト か ダウ ン ロ ー ド で きま す 。 
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akó : UNITY-CHAN ! オフ ィ シ ャ ル サ イ ト 
URL : http://unity-chan.com/ 
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「 ユ ニテ ィ ち ゃ ん 」 デ ー タ に つい て 


ここ で は それ ぞ れ の フォ ル ダ の 内 容 を 簡単 に 解説 し ます 。 


Animations 
ユニ ティ ちゃ ん の モー ショ ン デ ー タ が あり ます 。 ど の よう な モー ショ ン が ある の か は 、 [Scenes] フォ 
ル ダ に ある ActionCheck シ ー ン を 開き 、 実 行 する と 確認 で きま す 。 


Animators 
モー ショ ン の 管理 を する ファ イル 、Animator Controller が あり ます 。 [Scenes] フォ オル ダ の サン プル 
シー ン で 使用 し て いる の で 、 内容 を 見 れ ば 使い 方 の 参考 に な る で し ょ う 。 


Documentation 

| ユニ ティ ちゃ ん デー タ 」 の 利用 方 法 を 説明 し た 、「 スプ ラッ シュ スク リー ン の よう に ユニ ティ ちゃ ん 
ロゴ を だ す 」、「 ダ イナ ミック 版 ユ ニテ ィ ち ゃ ん (unitychan_dynamic) マニ ュ ア ル 」、 「 ユニ ティ ちゃ ん シ 
ェ ー ダ ー(unitychan shader) マニ ュ ア ル 」、 | WebPlayerTemplate] の 4 つの PDF フ ァイル が あり ます 。 


Editor 

ダイ ナミ ッ ク 版 ユニ ティ ちゃ ん で 使用 し て いる Unity の エディ タ 拡 張 用 の フォ ル ダ で す 。 利 用 方 法 に 
つい て は 、「 Documentation ] フチ オル ダ に ある PDF、「 ダ イナ ミッ ク 版 ユニ ティ ちゃ ん (unitychan_ 
dynamic) v マニ ュ ア ル 」 に 詳し いい 解説 が あり ます 。 


FaceAnimation 
表情 の アニ メー ショ ン ファ イル が あり ます 。 ど の よう な アニ メー ショ ン が 用 意 さ ご され て いる か は 、 
[Scenes] フ オ ナル ダ に ある ActionCheck シー ン を 開き 、 実 行 する と 確認 で きま す 。 


License 

ユニ ティ ちゃ ん デー タダ タ の ライ セン ス に つい て の 説明 が PDF フ ァイル で あり ます 。 ラ イセ ンス の 内 容 に 
つい て は | ユニ ティ ちゃ ん ライ セン ス 条 項 .pdf」 で 、 確 認 し て お きま し ょ う 。 ラ イセ ンス 表示 に 必要 な ロ 
ゴ デ ー タ も この フォ ル ダ の 中 に あり ます 。 


Models 

ユニ ティ ちゃ ん と 、 箱 型 の 「BoxUnityChan」 の 3D モ デル が あり ます 。 表 示 に 使う 「Materials」、 
[Shader], [Texture] ファ イル も あり ます が 、3D モ デル は 正しく 表示 され る よう に 設定 済み な で す の で 、 
3D り モデ ル や これ ら の ファ イル を 移動 し て いな けれ ば 、 特 に 何 も 設定 せ ず に その まま 利用 で きま す 。 


cHAPTER 03 「 ユ ニテ ィ ち ゃ ん デー タ 」 の 使い 方 


Prefabs 
[Scenes] ] フォ ル ダ に ある サン プル シー ン で 使用 し て いる 、 モ デル デー タ な ど に あら か じ め い くつ か の 
設定 を 付け 加え だ デー タ が あり ます 。 


ReadMe 
| ユニ ティ ちゃ ん デー タ 」 の 基本 的 な 利用 方 法 を 説明 し た PDF フ ァイル が あり ます 。 


Scenes 
| ユニ ティ ち ぢ ちゃ ん デー タ 」 を 使用 し た サン プル シー ン が あり ます 。 そ れ ぞ れ の シー ン の 説明 は 次 の 
LESSON で 解説 し ます 。 


Scripts 
サン プル シー ン で 使用 し て いる スク リプ ト ( プ ログラム) が あり ます 。 フ ァイル は 日 本 語 で コメ ント も 
人 和信 っ て いま す の で 、 興 味 の あ る 方 は ソー スコ ー ド を 読ん で みる と 参考 に な る で し ょ よう 。 


SplashScreen 

起動 時 に よく ある 、 ロ ロゴ 表示 の サン プル シー ン で す 。 利用 方 法 に つい て は 、 [Documentation] 72 Jb 
ダ に ある PDF フ ァイル 、「 スプ ラッ シュ スク リー ン の よう に ユニ ティ ちゃ ん ロゴ を だ す 」 に 詳し い 解 説 が 
あり ます 。 


Stage 
サン プル シー ン で 使用 し て いる 床 の テ クス チャ な どの デー タ が あり ます 。 ゲ ー ム で 利用 する 場合 は 、 
[Material] フォ オル ダ に ある 設定 済み の マテ リア ルフ ァイル を 使用 する と よい で し ょ よう 。 


Voice 
ユニ ティ ちゃ ん の 音声 デー タ が あり ます 。 フ ォ ル ダ の 中 に ある | unity-chanvoicelisttxt」 に 収録 され 
て いる 音声 の 一 覧 が あり ます 。 


WebPlayerTemplates 
Web Player で 公開 する 時 に テン プレ ー ト と し て 利用 で きる デー タ が あり ます 。 利用 方 法 に つい て は 、 
| Documentation] フォ オル ダ に ある PDF フ ァイル 、 [WebPlayerTemplate | に 詳し い 解 説 が あり ます 。 


[Scenes | フォ オル ダ に ある 4 つの サン プル シー ン を 実行 し こみ まし ょ う 。 それぞれ の シー ン フ ァイル を 
ダブ ルク リッ ク し て 開き ( 図 1 の ①)、 [Game] ビュ ー を クリ ッ ク し て ⑨⑧、Unity の 画面 上 部 の 中 央 の 三角 形 
の [Play] ボタ ン を クリ ッ ク し ③、 実 行 し て くだ さい 。[Game] ビュー 上 部 に [Maximize on Play] ボタ ン 
を オン に し て お け ば ぐ ④、 実 行 時 に [Game] ビュ ー が 最大 化 さ れ ま す 。 


Assets + UnityChan » Scenes 
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A[]1: : デモ アプ リ 


ユニ ティ ちゃ ん の モー ショ ン が 確認 で きま す 。 画面 左側 に ある ボタ ン で 表情 の アニ メー ショ ン を 再生 。 
画面 右上 に ある 、Change Motion の [Next]. [Back ボタ ン で モー ショ ン を 切り 替え ます ( 図 2)。 視 点 の 
操作 は 、 マ ウス の 右 ド ラッ グ で 回 転 、 中 ドラ ッ グ で 移動 、 ホ イー ル で 拡大 ・ 縮 小 し ます 。 


Change Motion 


Next 


Back 


Camera Operations 
RMB / Alt+LMB: Tumble 
MMB / Alt-- Cmd-L MB: Track 


s à | 
Wheel / 2 Fingers Swipe: Dolly | 


^.B]2 : ActionCheck シ ー ン 


02-3 ARPoseTest シ ー ン に つい て 


ユニ ティ ちゃ ん の ポー ズ が 確認 で きま す ( 図 3)。 視 点 の 操作 は ActionCheck シ ー ン と 同じ で す 。 
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図 3 : ARPoseTest シ ー ン 
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髪の毛 な どの アニ メー ショ ン を 強化 し た 、 ダ イナ ミッ ク 版 ユニ ティ ちゃ ん の サン プル シー ン で す ( 図 
4)。 キー ボー ド の 上 ト 下 左 右 の キー と [Space」 キ ー で ユニ ティ ちゃ ん の 操作 が で きま す 。 [Control], [Alt] 
キー で 視点 の 操作 が で きま す 。 
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A 図 4 : Locomotion シ ー ン 


る 図 5 : SecondaryAnimation シ ー ン 


[ロウ ィ ソ ユニ ティ ちゃ ん 部 デー タ 」| と 「SD ユ ニテ ィ ち ゃ ん 3D モ テル 


テー タ |、 [ユニ ティ ちゃ ん ライ ブス テー ツジ ! -Candy Rock Star-] に つう いて 


本 書 で は 利用 し て いま せん が 、 こ の ほか に も 「 バ ハロ ウィ ン ユ ニテ ィ ち ゃ ん 追加 デー タ 」 と 「 SD ユニティ 
ちゃ ん DETIT -JIO Cg ケー ジ と ユー ティ ちゃ ん ライ ブス デ テージ ! て amely Rock Star-」 し プロ 
ジェ クト ファ イル ) が あり ます 。 興味 の ある 方 は ぜひ ダウ ン ロ ー ド し て 、 動 か し て みて くだ さい 、。 
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図 8 : ユニ ティ ちゃ ん ライ ブス テー ジ ! -Candy Rock Star- 


・「 ユ ニテ ィ ち ゃ ん デー タ 」 は パッ ケー ジ と いう 形式 で 配布 さ ご れ て いま す 。 パ ッ ケ ー ジ を イン ボ ポート する こと 
で デー タ を 利用 で きる よう に な り ま す 。 


・ デー タ は 種類 別に フォ ル ダ に 分 類 さ れ て いま す 。 そ れ ぞ れ の デー タ は ライ セン ス の 範囲 内 で 自由 に 組み 合 
わせ て 利用 する こと が で きま す 。 


: [Documentation] フォ ル ダ 、 [ReadMe] フォ オル ダ に 「 ユ ニテ ィ ち ゃ ん デー タ 」 の 利用 方 法 の 解説 が あり ま 
d 


s [Scenes] フチ オル ダ に ある サン プル シー ン を 読み 込ん で 再生 する こと で 、 モ ーション な どの 収録 され て いる 
デー タ を 確認 で きま す 。 


ドッ トイ ー ト ゲー ム を 作る 


この CHAPTER で は 、 簡単 な ドッ トイ ー ト タイ ブ の アク ショ ン ゲ ー ム を 作り な が ら 、「 ユ ニ 
ティ ちゃ ん デー タ 」 に 含ま れ て いる モデ ル や アニ メー ショ ン な どの 素材 の 利用 方 法 を 解説 
し ます 。 


は じ め に 新しい プロ ジェ クト を 作成 し て 、 プ レイヤー と 床や 壁 な どの ステ ー ジ を シー ン に 追加 し ます 。 


Unity を 起動 する と 新しく プロ ジェ クト を 作成 する か 、 既存 の プロ ジェ クト を 読み 込む か を 選択 する 画面 
が 表示 され ます 。 今回 は 新しく プロ ジェ クト を 作成 する の で 「New project] を クリ ッ ク し ます ( 図 1)。 
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^[1: : プロ ジェ クト の 選択 
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作成 済み あの プロ ジェ クト を 開く 場合 
次 回 以降 の Unity 起動 時 は [ Projects | に 作成 し た プロ ジェ クト が 表示 され て いる の で 、 項 目 を クリ ッ ク し て プロ 


ジェ クト を 読み 込み ます 。 
プロ ジェ クト の ディ レク トリ を 移動 し た た め 表 示さ れ な い 場 合 は 「Open other] を クリ ッ ク し て 、 ダ イア ログ か ら 
プロ ジェ クト の ディ レク トリ を 選択 し て くだ さい 。 


新しい プロ ジェ クト の 名 前 と テン プレ ー ト を 選択 する 

| New Unity Project | と 表示 され て いる 項目 を クリ ッ ク し て 、 プ ロジ ェクト の 名 前 を 変更 し ます 。 こ こ で 
は 「Doteater」 と し ます ( 図 2①)。 その 下 の 項 目 は プロ ジェ クト を 保存 する 場所 で す 。 必 要 な 場合 は 右端 
の [.…] ボ タン を クリ ッ ク し て ②、 保存 する 場所 を 選択 し ます 。 [3D] が 選択 され て いる こと を 確認 し て ③⑬、 
[Create project] ボ が タン を クリ ッ ク し ④、 プ ロジ ェクト を 作成 し ます 。 
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今 図 2 : プロ ジェ クト の 作成 


サン ブル デー タ を イン ポー ト す る 

ここ で は サン プル デー タ の 中 に ある 、 こ の LESSON 用 の 素材 を プロ ジェ クト に 取り 込み ます 。 メ ニュ ー 
か ら [Assets] ( 図 3①) ^ [Import Package] 2— [Custom Package] を 選択 し て ③、 サ ンプ ル デ ー タ の 
[ before | フォ オル ダ に ある 「chapter04.unitypackage」 を 選択 し て ④、 読 み 込み ます ⑤。「Importing 
package] ダイ アロ グ が 表示 され る の で ⑯、 そ の まま [Import] ボタ ン を クリ ッ ク し て ⑦、 素 材 を 読み 込 
み ま す 。 
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』 革 消 [ユニ ティ ちゃ ん デー タ 」 を イン ポー ト す る 


「 ユ ニテ ィ ち ゃ ん デー タ 」 の バッ ケー ジ を イン ポー ト す る 


| ユニ ティ ちゃ ん デー タ 」 を プロ ジェ クト に 取り 込み ます 。01-1 で 解説 し た この LESSON の サン プル デー 
夕 と 同じ 手順 で 、 ダ ウン ロー ド し た 「UnityChan_1_2.unitypackage」 を 読み 込み ます ( 図 4①~⑥) 。 
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シー ン を 準備 する 


プレ イヤ ー を 作成 する 
メニ ュー か ら [Game Object] ( 図 5①) ^ [Create Empty] を 選択 し て ②、 空 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 作 


成 し 、 名 前 を 「Player」 に 変更 し ます ③。[Project] ビュ ー か ら [Assets | ^ ['UnityChan] ^ [ Models | と デ 
ィ レ クト リ を た どっ て いき 「unitychanTbx」④ を 、 [Hierarchy] ビ ピュー の [Player まで ドラ ッ グ & ドロ ッ 
プ し て ⑤、 ユ ニテ ィ ち ゃ ん の モデ ル を プレ イヤ ー の 子 に し ます 。 

[Hierarchy] C 3 — C [Player] を 選択 し て 、 [Inspector] ビュ ー で Transform の Rotation を 「0, 180 , 0] に 
設定 し ⑥、 シ ー ン の 手前 を 向く よう に 変更 し ます 。Position が 「0, 0.0] で な い 場 合 は 変更 し て お きま し ょ 
う 。 この [Player] と いう 名 前 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト の こと を 、 以 降 は 単に 「 プレ イヤ ー」 と 表記 し ます 。 
ほか の ゲー ム オ ブ ジ ェクト に も 対し て も 同じ 形 の 表記 を し ます の で 、 適 宜 読み 替え て くだ さい 。 
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床 を 作成 する 

メニ ュー か ら [GameObject] ( 図 6①) > [3D Object] 2 [Plane] を 選択 し て ③、 床 用 の ゲー ム オ ブ ジ 
ェクト を 追加 し 、 名 前 を |Floor」 に 変更 し ます ④。 

[Hierarchy] ビュ ー で [Floor] を 選択 し て 、 [Inspector] ビュ ー で Transform の Position を 「0.0, 0] に ⑤、 
Scale% [ 10, 1, 10] に 変更 し て ⑥、 位置 と 大 き さ を 調整 し ます 。Mesh Renderer の Materials の 中 に ある 
Element 0 の 右 横 の 丸 印 の ボタ ン を クリ ッ ク し て ⑦、 Funitychan tile5 」 を 選択 し ⑧⑨、 床 の マテ リア ル 
( 色 や 模様 な ど 見 た 目 の 材質 ) を 変更 し ます ⑩。 
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図 6 : Floor の Transform と マテ リア ル の 設定 
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壁 を 作成 する 
メニ ュー か ら [GameObject] ( 図 7①) > [3D Object] 2)— [Cube] ③ を 選択 し て Cube を 作成 し ます 。 
この Cube を 組み 合わ せ て ステ ー ジ の 壁 を 作成 し ます 。 


ここ で は サン プル デー タタ と し て 簡単 な ステ ー ジ 用 の プレ ハブ を 用 意 し て いる の で 、 利 用 する 場合 は 、 
[Project] ビュ ー の 「Assets」 ^ [Prefabs] 2 フチ オル ダ に ある ④⑭、 [ MiniLevel.prefab ] を [Scene] ビュ ー に ド 
ラッ グ & ド ロッ プ し て ぐ ⑤、 追 加 し て くだ さい 。[Hierarchy] ビュ ー で MiniLevel を 選択 し て 、 [Inspector] 
ビュ ー で Iransform の Position を 「0, 0, 0」、Rotation を 「0, 0.0」、Scale を 「1, 1, 1] に 設定 し ます (⑯。 
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光源 を 調整 する 
[Hierarchy] ビュ ー で |Directional Light」 を 選択 し ( 図 8①)、 [Inspector] ビュ ー で Light の Intensity を 「 1 | 


に 変更 し ②、 シ ー ン 全体 を 明る くし ます ③。 
初期 状態 で は シー ン の 前 方 か ら 光 が 当たっ て いる の で 、 壁 が 明る く な りす ぎ て 立体 感 が な く な っ て いま 
d. 気 に な る 方 は 、 Iransform の Rotation を 適当 に 変更 し 、 光 の 角度 を 変え て こみ ま し よう 。 
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光源 を 調整 する ほか の 方 法 


[Hierarchy] ビュ ー で 「Directional Light] を 削除 し て 、 [Project] ビュ ー か ら 「Assets」 ^ l'UnityChan] ^ 


[Prefabs] フォ ル ダ に ある 、 ユ ニテ ィ ち ゃ ん 向け の 光源 「Directional light for UnityChan.prefab」 を [Scene] ビ 
ュー に 追加 し て も 似 た よう な 効果 が 得 ら れ ま す 。 


[Game] ビュ ー の 画面 比率 を 固定 する 
[Game] ビュ ー の タブ を クリ ッ ク し ( 図 9①)、 [Scene] ビュ ー か ら ビ ュー を 切り 替え ます 。[Game] ビュ 
一 左上 の 「Free Aspect]」 を クリ ッ ク し て ②⑫、 [16:9 | を 選択 し ③、 画 面 の 横 と 縦 の 比率 を 固定 し ます ④。 
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[Inspector] ビュ ー で Transform 
D Position を 「0, 10, -5」、 
Rotation を 「60, 0, 0」 に 変更 し 
®©, [Game] ピュ ー に ステ ー ジ 
全体 が 収まる よう に カメ ラ の 
位置 と 角度 を 調整 し ます ③)。 
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図 10 : カメ ラ の 設定 


メニ ュー か ら [File] ( 図 11①) ^ [Save Scene] を 選択 し て ②、 シ ー ン の 状態 を 保存 し ます 。 ま ず は ゲー ム 


の メイ ン 部 分 を 作っ て いく の で |Main」 と 名 前 を 付け こく だ さい ③。[Project] ビュ ー の 「Assets] フォ ル 
ダ 内 に 「Scenes] フォ ル ダ を 作成 し て ④、 そ こ に Main を 移動 し て お きま すぐ ⑤。 
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COLUMN 


シー ン 中 に どん な ゲー ム オ ブ ジ ェクト が あっ て どん な 設定 な の か は 、 こ の シー ン フ ァイル に 保存 され ます 。 フ 
リー ズ な ど で 作 業 を 無駄 に し な いた め に も 、 小 まめ に 保存 する 習慣 を つけ て お きま し ょ う 。 


01-4 ゲー ム オ ブ ジ ェクト の 追加 に つい て 


CHAPTER 03 で 解説 し た と お り 、「 ユニ ティ ちゃ ん デー タ 」 に は すぐ に 操作 で きる 設定 済み の デー タ も あ 
り ま す が 、 こ の CHAPTER で は 上 自分 で いち か ら 設 定 し 、 モ デル や モー ショ ン を 利用 する 方 法 を 解説 し ます 。 

ゲー ム オ ブ ジ ェクト の 追加 や 位置 の 調整 な ど 、 シ ー ン の 準備 に つい て は 特に 問題 な いと 思い ます が 、 
ポイ ント を 1 つ あ げ る な ら 、 空 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 作成 し 、 そ の 子 と し て 見 た 目 の モ デル デー タ を 追 
加 し て いる 点 で す 。 ゲ ー ム の 機能 を 親 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト に 設定 し て いく こと で 機能 と 見 た 目 を 分 離 
で き 、 あ と か ら 自 分 で 用 意 し た ほか の モデ ル に 差し 替え や すく な り ま す 。 

マテ リア ル や シー ン な どの ファ イル は 作成 し た 時 に [Project] ビュ ー で 開い て いる ディ レク トリ に 保 
存 さ れ ま す 。[Project] ビュ ー で 適当 な ディ レク トリ を 作成 し て 、 フ ァイル を ドラ ッ グ & ド ロッ プ で 移動 
し 、 整 理 す る よう に し まし ょ う 。 ど の よう な ディ レク トリ 構成 が よい の か は 好み に も より ます が 、 こ の 章 
の サン プル ファ イル は 基本 的 に 各 LESSON 共 通 の ディ レク トリ 構成 に な っ て いま す の で 、 参 考 に し て く 
だ さい 。 


B LESSON 029 before P B Doteater 


02-1 「 プ レイ ヤー を 移動 させ る 」 と は 


プレ イヤ ー が 移動 する と は どう いう こと で し ょ うか が か? 何 も な い 空 間 を 移動 する だ け な ら Unity DI 
ディ タ で 操作 し て いる よう に Position の 数 値 を 変更 する だ け で す が 、 床 や 壁 な ど 他 の 物体 が ある 場合 、 衝 
突 し た 時 の 挙動 が 必要 で す 。 

例え ば プレ イヤ ー が 立方 体 の 障害 物 と 衝突 し た と ころ を 想像 し て くだ さい 。 横 か ら 障 害 物 に 衝突 し た 

憲 白 、 立方 体 は 壁 と な り プ レイ ヤー は 障害 物 の 手前 で 止ま る の が 自然 な 挙動 で し ょ う 。 

上 か ら 障 害 物 に 衝突 し た 場合 は 、 立 方 体 は 足場 と な り プ レイ ヤー は 障害 物 の 上 に いる は ず で す 。 障害 
物 が 綱 め で 坂 に な っ て いる 場合 や 、 障 害 物 の 高 さ が 10cm の 場合 は どう で し ょ うか ? Unity で は この よ 
うな 「 ゲ ー ム 的 な 」 衝突 の 処理 の た め に 物理 挙動 と は 別 の 「Character Controller] と いう コン ポー ネン ト 
が 用 意 さ れ て いま す 。 


"YE Character Controller を 利用 する 


[Hierarchy] ビ ピュー で [Player ] を 選択 し た 状態 で ( 図 1①)、 メ ニュ ー か ら [Component] ⑦ [Phyisics] 
③ [Character Controller] を 選択 し ④、Player に Character Controller を 追加 し ます ⑤。 


"PP スク リプ ト か ら Character Controller を 操作 し て 移動 する 


o: 


cHAPTER04 ドッ トイ ー ト ゲー ム を 作る 


qoas 
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^.[£1 : Character Controller コ ン ポ ー ネ ン ト の 追加 


Character Controller の 位置 を 調整 する 

Character Controller は LESSON 02 の 冒頭 で 説明 し た と お り 、 ほ か の ゲー ム オ ブ ジ ェクト と の 衝突 を 処 
理 し ます 。[Hierarchy] ビュ ー で [Player] を 選択 し た 状態 で ( 図 2①) [Scene] ビュ ー に 切り 替え て ④②、 
Player を 見 る と 、 衝 突 に 使わ れる カプ セル 状 の 範囲 が 、 緑 の 線 で 表示 され て いる こと が わか り ま すぐ ③⑬。 
ユニ ティ ちゃ ん の 見 た 目 と ずれ て 、 床 と 重なっ て いる の で 、 [Inspector] ビュ ー で Character Controller 
の Center の Y を 「1」 に 変更 し て ④、 位 置 を 調整 し ます 。 


© Inspector 


9: Em | OStatic + 
hissi L [Defaut — s] 


[Untagged $] Layer 


< 
File Edit Assets Gameobject Component Window Help 
OO EM x center] & Global) 


^. B]2 : Character Controller の 位置 の 調整 


スク リプ ト を 作成 する 

ー か ら [Assets] (930) ^ [Create] 22 [CH Script] ③ を 選択 し ます 。 

[Project] ビュ ー に スク リプ ト フ ァイル が 追加 ご され 、 名 前 が 入力 で きる 状態 に な る の で 、 [Player] に 変更 
し て ④、 プ レイ ヤー 用 の スク リプ ト フ ァイル を 作成 し ます 。 

[Project] ビュ ー の 「Assets」 IC [ Scripts | Z フォ ル ダ を 作成 し て 、 そ こ に Player の スク リプ ト フ ァイル を 移 
動 し て お きま す 。 
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信 図 3 : スク リプ ト の 作成 


スク リプ ブ ト を ゲー ム オ ブ ジ ェクト に 追加 する 

[Hierarchy] ビュ ー で 「Player」 を 選択 し た 状態 で ( 図 4①)、 メ ニュ ー か ら [Component] 2) [Scripts] © 
> [Player] ④ を 選択 し 、 ス クリ プ ト を ゲー ム オ ブ ジ ェクト に 追加 し ます 。[Inspector] ビュ ー の 下 に 
「Player(Script)」 が 追加 され て いる の を 確認 し まし ょ う ぐ ⑤。 


^4: : スク リプ ト の 作成 


スク リプ ト を 編集 する 
[Project] ビュ ー の | Scripts | フォ オル ダ に ある Playercs の スク リプ ト フ ァイル を ダブ ルク リッ ク し て 、 


MonoDevelop エ ディ タ を 起動 し 、 リ スト 1 を 参考 に スク リプ ト を 入力 し ます 。 
編集 後 、 フ ァイル を 保存 し て Unity に 戻り ます 。 


マリ スト 1 : Player.cs 


001 
002 


using UnityEngine; 
using System.Collections; 
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cHAPTER04 ドッ トイ ー ト ゲー ム を 作る 


003 

004| public class Player : MonoBehaviour { Q 

005 = 

006 public float moveSpead = 5f; = 

007 public float rotationSpeed = 360f; e 

008 

009 CharacterController characterController; 

010 

011 // Use this for initialization 

012 void Start () t 

013 characterController = GetComponent«CharacterController» (); 

014 } 

015 

016 // Update is called once per frame 

017 void Update () { 

018 Vector3 direction = new Vector3(Input.GetAxis("Horizontal"), 0, ed 
Input.GetAxis("Vertical")); 

019 if (direction.sqrMagnitude > 0.01f) { 

020 Vector3 forward - Vector3.Slerp( 

021 transform.forward, 

022 direction, 

023 rotationSpeed * Time.deltaTime / Vector3.Angle 
(transform.forward, direction) 

024 ME 

025 transform.LookAt(transform.position + forward); 

026 ) 

027 characterController.Move(direction * moveSpead * Time.deltaTime); 

028 } 

029|} 

ゲー ム を 実行 する | Component Window Help 


[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し ( 図 
5①)、 実 行 し ます 。 プ レイ ヤー 
が キー ボー ド の 上 下 左右 キー 
で 移動 する の を 確認 し まし ょ 
29. 


人 図 5 : スク リプ ト の 作成 
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02-4 Player.CS の スク リフ ブフ ト に つい て 


Player.cs の 6 一 7 行 目 
[ moveSpead | [ rotationSpeed | は 移動 速度 、 振 り 向 き の 速度 で す 。 アク セス 修飾 子 public] を 指定 
する こと で 、Unity の [Inspector] ビュ ー か ら こ の 値 を 変更 で きる よう に な り ま す 。 


Player.cs の 13 行 目 
スク リプ ト か が から コン ポー ネン ト を 扱う た め に 同名 の クラ ス が 用 意 さ ご され て いま す 。 ゲ ー ム オブ ジェ クト 
に 設定 され て いる ほか の コン ポー ネン ト は GetComponent() で 取得 で きま す 。 


Player.cs の 18 行 目 

Input.GetAxis("Horizontal) で 左右 を 、InputGetAxis("Vertical) で 上 下 の キ ー が 押さ れ て いる か どう 
か を 、 一 1.0( 左 ・ 下 の 場合 ) か ら 1.0( 石 ・ 上 の 場合 ) の 値 で 取得 で きま す 。 こ の 値 を X と Z の 移動 量 、 つ まり 
キー 入力 の 方 向 と し て 保存 し て いま す 。 
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Player.cs の 19 一 26 行 目 
ここ で は いく つか の メソ ッ ド を 組み 合わ せ て 、 簡易 的 に プレ イヤ ー の 方 向 を 変更 し て いま す 。 
direction.sqrMagnitude で 移動 量 を 取得 し て 、 移 動 し て いる 場合 は Vector3.Slerp0 で 現在 の 向き と キ 
一 入力 の 方 向 か ら 新しい 向き を 計算 し 、transform.LookAt0 で ゲー ム オ ブ ジ ェクト の 向き を 変更 し て い 
ます 。 


Player.cs の 27 行 目 
Position を 直接 変更 する の で は な く て 、Character Controller の Move() を 使い ます 。 こ うす る こと で 
| 位置 の 変更 ] で は な く | 移動] と し て 扱わ れ 、 衝 突 の 処理 や 速度 の 取得 が 可能 に な り ま す 。 


ユニ ティ ちゃ ん を キー ボー ド で 動か せ する よう に な り ま し た が 、 ポ ー ズ は 腕 を 開い た 「 字 の まま で す 。| ユ 
ニテ ィ ち ゃ ん デー タ 」 に は も ちろ ん モー ショ ン デ ー タ も 含ま れ て いる の で 、 あ と は 、 設 定 さ えす れ ば プレ 
イヤ ー の 状態 に よっ て 再生 する モー ショ ン を 切り 替え る と いう こと は 簡単 に 実現 で きま す 。 


Unity で は | 状態 つの 時 は この モー ショ ン ※ メ ※ メ を 再生 する 」 と いう よう に 、 あ る 状態 と モー ショ ン デ ー 
夕 を 関連 付け て 、 状 態 を 切り 替え る こと で 再生 する モー ショ ン を 変更 し ます 。 こ の 設定 は Animator 
Controller と いう ファ イル で 管理 し ます 。[Project] ビュ ー の 「Assets] フォ ル ダ 内 に 「Animators] フォ ル 
ダ を 作成 し ます 。 メ ニュ ー か ら [Assets]  , " - 
(Bd 1 00) ^ [Create] 2 —^ [Animator 
Controller] © zx x fR L C. Animator 
Controller フフ ァイル を 作成 し ます 。 
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^.]1 : Animator Controller の 作成 


Animator コン ポー ネン ト を 設定 する 


[Hierarchy] ビュ ー で Player の 子 の | unitychan | を 選択 し ( 図 2①)、 [Inspector] ビュ ー で Animator の 


Controller に 作成 し た 「Player」 を 指定 し ②③⑬、Apply Root Motion の チェ ッ ク を 外し ます ④。 


= Hierarchy —— [n] 8 inspector 
siad uniychan — — — | 回 static v 
P MiniLevel CS Tag Untagged | Layer | Default "^ 
Main Camera Assets Scene Model | Select Revet | nsn | 
Directional Light » à FEES m の A 
lua MEI WE '——— = YA Transform ) i 
i - f | Position xn v[o — |z[o [i| 
ENS | © || Rotation xo rh zo | 
UnityChanActionCheck 7 | 
H UnityChanARPose Scale xi: de zh | 
Fd UnityChanLecomotions * $2 [V Animator A. 
| Controller iPlayer | © | 
hyvatar unitychanAvatar | © 
| Apply Root Motion[ J 
uoo oa T— 
b | Culling Mode | [Eul Update Transforms +] 


Clip Count: 0 
Curves Pos: O Rot: 0 Scale: 0 Muscles: O 
Generic: O PPtr: O 
Curves Count: 0 Constant: 0 (0,096) 
Dense: O (0,096) Stream: O (0.0%) 


Player 
Animator Controller 
Assets/Player.controller 


| Add Component | 


^.[£2 : Animator の 設定 2 E O ——— — = 


"Ew [Animator] ビュ ー で アニ メー ショ ン を 設定 する 


[Animator] ビュ ー を 表示 する 


作成 し た 「Player] を ダブ ルク リッ ク す る か ( 図 3①)、 メ ニュ ー か ら [Window] ^ LAnimator] を 選択 する 


と 、 [Animator] ビュ ー が 表示 され ます (②。 


この ビュ ー は [Game] や [Scene] ビュ ー と 同時 に 表示 し た ほう が 使い や すい の で 、 [Animator] ビュ ー 
の タブ を [Project] 1? [Console] ビュ ー の タブ の あたり まで ドラ ッ グ S&S ドロ ッ プ し て ビュ ー を 移動 し て お 


さま し よう (⑱。 


cHAPTER04 ドッ トイ ー ト ゲー ム を 作る 
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^13 : [Animator] ビュ ー の 設定 


空 の ステ ー ト を 作成 する 
[Animator] ビ ピュー の 何 も な いと ころ を 右 ク リッ ク ( 図 4①) し て [Create State] D> [Empty] ③ を 選択 


` 空 の ステ ー ト を 作成 し ます 。 
する と ビ ピュー に 「New State」 と 書か れ て いる 四角 の 図形 が 追加 べ れ ます ④⑭。 以 後 、 こ の 四角 の 図形 を 「 ス 
テー ト 」 と 呼 席 こと と し ます 。 


ステ ー ト に つい て 


初期 状態 で は ステ ー ト が 左 に 寄っ て いる 場合 が あり ます 。 そん な 時 は 、「Base Layerl を クリ ッ ク し て みて くだ さい 。 


| $$ Animator 
& , Baselayer 
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Create Sub-State Machine 
Paste From New Blend Tree 
Copy current StateMachine 


I è$ Animator | 
- Base Layer 


信 図 4 : 空 の ステ ー ト の 作成 


中 店 Vu ペー 市 ラー さき へ で へ 


[Animator] ビュ ー の 移動 に つい て 
[Animator] ビュ ー は [Scene] ビュ ー の 視点 の 回 転 ([Alt] キー+ ド ラッ ダグ) と 同じ 操作 で 、 画 面 を スク ロー ル す る 
こと が で きま す 。 


待機 状態 の モー ショ ン を 設定 する 

待機 状態 の モー ショ ン を 設定 し まし ょ う 。 手順 2 で 追加 し た ステ ー ト (New State ) を クリ ッ ク し て 選択 
L, [Inspector] ビュ ー で 名 前 を |「Wait」 に 変更 し ます ( 図 5①)。 Motion の 右 横 の 丸 印 の ボタ ン を クリ ッ 
ZU CQ [Select Motion] ダ イア ログ を 表示 させ 、 | Assets」 タ ブ を クリ ッ ク し ③、 リ スト か ら 「WAIT02] 
を 選択 し ます ⑭⑤。 


Write Defaults 
Mirrar 
Transitions 


モー ショ ン の 指定 
モー ショ ン の 数 が 多い の で 、 検 索 窓 に 「wait」 と 入力 し 、 候 補 を 絞る と 選択 し や すい で し よ ょ う 。 


cHAPTER04 ドッ トイ ー ト ゲー ム を 作る 


モー ショ ン の 再生 状況 の 確認 
実行 時 の [Animator] ビュ ー は 、 現 在 の 状態 と モー ショ ン の 再生 状況 が リア ル タ イ ム で 表示 され ます 。Animator 


Controller が 複数 ある 場合 な ど 、 表 示 が 変わ ら な く な る こと も あり ます の で 、 そ の 時 は Animator コ ン ポ ー ネ ン ト が 
追加 され て いる ゲー ム オ ブ ジ ェクト (この LESSON の 場合 は 「unitychan」) を 選択 し て くだ さい 。 


走っ て いる 状態 の モー ショ ン を 設定 する 
同じ 手順 で も う 1 つ 空 の ステ ー ト を 作成 し ( 図 6①)、 [Inspector] ビュ ー で 名 前 を 「Run」 に 変更 し ⑧、 
Motion を 「RUN00_F」 に 指定 し て ③-⑯、 走 っ て いる 状態 を 設定 し ます 。 


$$ Animator 
|. Base Layer 


Speed 

Motion 

Foot IK 

Write Defaults 
Mirror 

. Transitions 


確認 


n 


^. B]6 : 走っ て いる 状態 の モー ショ ン を 設定 


モー ショ ン に つい て 
ゲー ム を 実行 し た 時 、 [Entry | と 表示 され て いる 枠 か ら 矢印 が 伸び て いる ステ ー ト の モー ショ ン が 最初 に 再生 され 
ます 。 こ れ は ステ ー ト を 右 ク リッ ク し て 「Set As Default] を 選択 する こと で 切り 替え る こと が で きま す 。 


状態 を 切り 替え る た め の 基 準 を 設定 する 

この LESSON の ゲー ム で は 、 プ レイ ヤー の 移動 速度 が 0 な ら 待 機 状態 に 、 一 定 以上 な ら 走 っ て いる 状態 に 
し ます 。 ま ず は 、 こ の 「 移動 速度 」 を | パラ メー ター」 と し て Animator Controller に 設定 する 必要 が あり 
"sc 

[Animator] ビュ ー 左 上 の | Parameters | タブ を 選択 し ( 図 7①)、 [ 十 ] ボ タン を クリ ッ ク し て ⑧、 ポ ッ プ ア 
ッ プ メニ ュー か ら 「Float」 を 選択 し ます ③。「New Float] と 表示 され て いる 項目 が 追加 れる の で 、 テ キ 
スト を クリ ッ ク し て 名 前 を 「Speed」 に 変更 し ます ④。 


p 
L 
イ 
T 
の 
モ 
| 
y 
ヨ 
ン 
を 
設 
XE 
す 
る 


| Layers — y; Base Layer 


^B]7 : : パラ メー ター の 追加 


スク リプ ト を 編集 する Pol m ダブ プル クリック 」 


一 旦 [Animator] ビュ ー を 離れ て 、 プ レイ ヤー の Aa awarin 
移動 速度 を Animator Controller の パラ メー ター Mariner | | 

に 渡す 仕組 み を 作り ます 。 erras 

Player.cc の スク リプ ト フ ァイル を ダブ ルク リッ ク WENISREUM | 

し て MonoDevelop エ ディ タ を 起動 し 、 リ スト 1 を 

参考 に スク リプ ト を 入力 し ます (Gd). る 図 8 : 「Playerl を ダブ ルク リッ ク 


編集 後 、 フ ァイル を 保存 し て Unity に 戻り ます 。 


マリ スト 1 : Player.cs 
001 using UnityEngine; 
002 | using System.Collections; 


003 

004 | public class Player : MonoBehaviour { 

005 

006 public float moveSpead - 5f; 

007 public float rotationSpeed - 360f; 

008 

009 

010 

011 

012 // Use this for initialization 

013 void Start () { 

014 characterController = GetComponent«CharacterController»(); 

015 animator = GetComponentInChildren«Animator»(); 

016 } 

017 

018 // Update is called once per frame 

019 void Update () { 

020 Vector3 direction = new Vector3(Input.GetAxis("Horizontal"), O, 回 
Input.GetAxis("Vertical")); 

021 if (direction.sqrMagnitude > 0.01f) { 

022 Vector3 forward - Vector3.Slerp( 

023 transform.forward, 

024 direction, 

025 rotationSpeed * Time.deltaTime / Vector3.Angle m 
(transform.forward, direction) 

026 ); 

027 transform.LookAt(transform.position + forward); 


028 ) 


cHAPTER04 ドッ トイ ー ト ゲー ム を 作る 


029 characterController.Move(direction * moveSpead * Time.deltaTime); 
030 Q 
031 animator.SetFloat("Speed", characterController.velocity. er 2 
magnitude); = 
032 } e 
A 
033 |j 


[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し (RID), REFLEJO., [Animator] Ca —O [Speed] の 数 字 が プレ イヤ ー 
の 移動 に 合わ せ て 変化 する の を 確認 し まし ょ う ③。 


Component Window Help 


ano: : ゲー ム の 実行 
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03-3 Player.CS の スク リブ ト に つい て 


Player.cs の 15 行 目 

Character Controller の 時 と 同様 に Animator コ ン ポ ー ネ ン ト を 取得 し て いま す が 、Animator コン ボー 
ネン ト は プレ イヤ ー の 子 の 「unitychan]」 ゲ ー ム オブ ジェ クト の コン ポー ネン ト な の で GetComponentln 
Children<Animator> () で コン ポー ネン ト を 取得 し て いま す 。 


Player.cs の 31 行 目 

SetFloat0 で Animator コ ン ポ ー ネ ン ト で 指定 し て いる Controller に パラ メー ター と し て 数 値 を 渡し ま 
す 。 こ こ で は 「Speed] と いう 名 前 で 、Character Controller が 持っ て いる 現在 の 速度 と 方 向 |velocity」 の 
大 き さ 「magnitude」 を 指定 し て いま す 。 


中間 得 バラ メー ター に よっ て 状態 を 切り 替え る 


Afk L w VHS-C 


状態 の 関係 を 設定 する 

| Waitl」 の ステ ー ト を 右 ク リッ ク し ( 図 10①)、 [Make Transition | を 選択 し ます ⑫。 

矢印 の 付い た 線 が カー ソル に 沿っ て 表示 され る の で 、「 Run」 の ステ ー ト の 上 で クリ ッ ク し て 、 [Wait] と 
[Run]」 の ステ ー ト を 線 で 繋ぎ ます ③⑬。 


1 右 ク リッ ク 


^B]10 : : ステ ー ト を 線 で 繋ぐ 


cHAPTER04 ドッ トイ ー ト ゲー ム を 作る 


状態 が 切り 替わる 柔 件 を 設定 する 
Ep 作成 し た 矢印 を クリ ッ ク し て 選択 し ます ( 図 11①)。[Inspector] ビュ ー で 「Has Exit Time] の チェ ッ ク を 
外し て か ら ぐ ⑨⑧、Conditions の [ 二 ] ボ タン を クリ ッ ク し ぐ ③、 状 態 が 切り 替わる 条件 を 追加 し ます 。 
[Speed], [Greater]. 「0] と いう 3 つの 項目 が 追加 され る の で 、 最 後 の 「0」 を 「0.5」 に 変更 し て くだ さい ④。 
これ で 、 | Speed」 が 0.5 以 上 の 時 、 状 態 が 「Wait」 か ら 「Run」 に 切り 替わり ます 。 


1 クリ ッ ク 


| 人 @ inspector | Inspector ; 


. Transitions Solo Mute i 


る A 図 11 : 条件 を 設定 99 クリ ッ ク 


逆 向 き の 落 件 を 設定 する 

同じ よう に 「Run」 か ら 「Weait」 に 線 を 繋げ ( 図 12①)、 [Inspector] ビュ ー で [Has Exit Time] の チェ ッ ク 
を 外し ます ②。[ 二 ] ボ タン を クリ ッ ク し て ぐ ③、 「Speed」、「Less」、「0.5] に 変更 し て くだ さい ④。 こ れ で 、 
[Speed」 が 0.5 未 満 の 時 、 状 態 が 「Run] か ら 「Wait」 に 切り 替わり ます 。 


6 Inspector 


Q 右 ク リッ ク 


—— 


b Settings. 
Ein Transition To Se 


Preview source we ーーーー リ 


. Conditions 


^ [112 : 逆 向き の 条件 を 設定 《@) クリ ッ ク 


プレ イヤ ー が 集め る ドッ ト を 作成 し ます が 、 単 純 に 球体 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト を ドッ ト と し て 追加 し 
た だ け で は 、Character Controller は 地形 と 衝突 し た 時 と 同じ よう に ドッ ト の 前 で 止ま っ うた り 、 上 に 移動 
し よう と し た り し て 、 望ん で いな い 挙 動 に な り ま す 。 

ほか の ゲー ム を 思い 浮か べ て も 、 触れ れ ば (衝突 すれ ば ) 取れ る アイ テム は プレ イヤ ー の 挙動 に 影響 を 
写 え な いこ と が 多い と 思い ます 。Unity で は この よう な 場合 に 利用 で きる 、 衝 突 し た こと は スク リプ ト か 
ら わ か る が 、 挙 動 に は 影響 し な い 「 トリ ガー」 と いう 仕組 み が 用 意 さ れ て いま す 。 


メニ ュー か ら [GameObject] (910) > [3D Object] > [Sphere]③ を 選択 し 、 ドッ ト の ゲー ム オ ブ ジ 
ェクト を 作成 し ます 。[Inspector] ビュ ー で 名 前 を 「Dot」 に 変更 し ④、Transform の Scale を |「0.5, 0.5, 
0.5」 に 変更 し て 、 サ イズ を 小さ くし ます 。Position は プレ イヤ ー に 重 な ら な いよ うな ステ ー ジ 上 の 適当 な 
位置 に 設定 し まし ょ う 。 こ こ で は Position を 「-1.5, 1, 4.5]、Rotation を 「0, 0.0」] に 変更 し て いま すぐ ⑤。 


| Unity (64bit) - Main.unity - befo: 
er 1 クリ ッ ク mr 


cHAPTER04 ドッ トイ ー ト ゲー ム を 作る 


A 
- 
5 
"や 
m 
JJ 
R 
^.[g]1 : Sphere の 作成 y 
マテ リア ル を 作成 する 
メニ ュー か ら [Assets] ( 図 2①) ^ [Create] 2» [Material] ③ を 選択 し て 、 新 し い マ テリ アル ファ イル を 
作成 し 、 名 前 を 「Dot」 に 変更 し ます 。「Graphics] フォ ル ダ の 中 に [ Materials | フォ ル ダ を 作成 し て 、 そ こ | 
に 移動 し ます (④。 | 
01 
o クリ ッ ク n 
(IBTZINZOOAOON -——À N 
| 
Graph 02 
impart New Asset... TX REL. | 
Import Package N | 
Export Package... 
Find References In Scene 
03 


今 図 2 : マテ リア ル の 作成 


マテ リア ル の 色 を 変更 する 
[Project] ビ ピュー かど 手順 2 で 作成 し た マテ リア ルフ ァイル [Dot | を 選択 し て ( 図 3①)、 [Inspector] ビュ 
ー か ら Albedo の 右 の 四角 を クリ ッ ク し ②⑧、 [Color] ダイ アロ グ で 好き な 色 に 変更 し ます ③。 


e Inspector 


== Materials 


念 図 3 : マテ リア ル の 設定 


マテ リア ル を 指定 する 
[Hierarchy] ビュ ー か どら 手順 1 で 作成 し た 「Dot」 を 選択 し 、 [Inspector] ビュ ー か ら Mesh Renderer の 


Materials の 左 に ある 三角 を クリ ッ ク し て 表示 を 広げ ます ( 図 4①)。Element 0 に 「Dotl を 指定 し 、 ドッ ト 
の マテ リア ル を 変更 し ます ②③④。 


= A s — — 


ーーーー < 


Orel giat «T. 


人 図 4 : マテ リア ル の 指定 


史 時 参 プレ イヤ ー が ドッ ト を 取れ る よう に する 


ここ まで の 状態 で は 、 色 や 形状 は 違い ます が 、 ドッ ト は 壁 と 同じ 単なる 障害 物 で す 。 こ の 状態 を 修正 し 
ます 。 


コラ イダ ー を トリ ガー に する aa 

[Hierarchy] ビ ピュー か ら 04-1 で 作成 し た 「Dot」 を V | 
選択 し 、Box Collider の ls Trigger に チェ ッ ク を 人 入 
NT (85), トリ ガー と し て 衝突 する よう に 変更 
し ます 。 こ れ で プレ イヤ ー が ドッ ト を すり 抜け る 
よう に な り ま し た 。 FT = 
あと で 設定 を 変え る 時 に 、 一 括 し て 変更 で きる よ iioi TE Ras 
うに ドッ ト を [Project] ビュ ー の 「Assets」 ^ -— Heini aS D 


[Prefabs] フチ オル ダ ま で ドラ ッ グ & ドロ ッ プ し て 、 人 図 5 : トリ ガー の 設定 
Prefab に し て お きま す 。 
ドッ ト を 取れ る よう に する 


トリ ガー の ドッ ト と 衝突 し た 時 に ドッ ト を シー ン か ら 削 除 す る よう に 、 リ スト 1 の 34 か ら 36 行 目 を プレ イ 
ヤー の スク リプ ト に 追加 し ます 。 


マリ スト 1 : Player.cs 


018 // Update is called once per frame 
019 void Update () ( 
020 Vector3 direction = new Vector3(Input.GetAxis("Horizontal"), O0, 回 


Input.GetAxis("Vertical")); 


cHAPTER04 ドッ トイ ー ト ゲー ム を 作る 


021 if (direction.sqrMagnitude > 0.01f) { 

022 Vector3 forward - Vector3.Slerp( Q 

023 transform. forward, 2 

024 direction, = 

025 rotationSpeed * Time.deltaTime / Vector3.Angle 回 © 
(transform. forward, direction) 

026 y? 

027 transform.LookAt(transform.position + forward); 

028 } 

029 characterController.Move(direction * moveSpead * Time.deltaTime) ; 

030 

031 animator. SetFloat (" Speed", characterController.velocity.magnitude); 

032 } 

033 

034 void OnTriggerEnter (Collider other) { 

036 ) 

037 |) 


Player.cS の スク リフ ブフ ト に つい て 


Player.cs の 34 一 36 行 目 

トリ ガー と 衝突 し た 時 に OnTriggerEnter() が 呼ば れ ま す 。 

衝突 し た 相手 の 情報 は Collider と し て 取得 で き 、Collider か ら は GameObject が 取得 で きる の で 、 
Destroy() で 相手 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト (この 場合 は ドッ ト ) を 指定 し て シー ン か ら 削 除 し て いま す 。 


TW タグ を 利用 し て シー ン 中 の ドッ ト を 数 える 


タグ の 設定 画面 を 表示 する 
メニ ュー か ら [Edit] (60) ^ [Project Settings] 2— [Tags and Layers]③ を 選択 し て 、 [Inspector] ビ 
ュー に 「Tags & Layers | を 表示 させ ます ⑭④。 


LE 7U»7 
Ctrl+Z 


Builtin Layer 0 Default 
Builin Layer 1 TransparentFX | 
Builtin Layer 2 [Ignore Raycast | 
Builtin Layer 3 | 
Builtim Layer 4 — Water 
Builtin Layer 5. [UI - 

| Builtin Layer 6 | 
— B pm CJ 
Joer tmYr 


Tme 【3 EA 
Player 


Physics 


| User Layer 28 
| User Layer 29 
User Layer 30 
~ User Layer 31 


^. [i6 : Tags & Layers の 表示 
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ド 
ツ 
F 
を 
, 
す 
る 


タグ を 追加 する | 


O Inspector 


Tags の 左 に ある 三角 を クリ ッ ク し ( 図 7①)、Tags L^ Tags & Layers 
List ls Empty の 右 下 の [+] ボタ ン を クリ ッ ク す る - 
と ②、Tag 0 と いう 項目 が 追加 され ます 。「 New 
Tag] と 表示 され て いる 項目 を 編集 し て 「Dot」 に 
変更 し ③、 新 し い タ グ を 追加 し ます 。 


b Sorting Layers 
* Layers 


4.17 : Tags & Layers の 設定 


2 クリ ッ ク 


Prefab に タグ を 指定 する 
[Project] £ 1—0 [Assets] —> [Prefabs] フォ オル ダ に ある 「Dotl を 選択 し ( 図 8①)、 [Inspector] ビュ ー 上 
部 に ある 、Tag の 項目 の 「Undefined」 と 表示 され て いる リス ト を クリ ッ ク し ⑨②、 [Dot] を 選択 し ます ③。 


£3 Project 


Create 7 


Untagged 
Respawn 
Finish 
iig Scenes zi | Editoronly 
S Scripts I ーー Mes MainCamera 
Pas Standard Assets. 20 |  MiniLevel 
^i UnityChan i 


^.[E]8 : : タグ の 指定 


勝ち を 判定 する 

シー ン に ある ドッ ト を 数 えて 勝ち か どう か を 判定 し ます 。 リ スト 2 の 33 か ら 35 行 目 を プレ イヤ ー の スク 
リプ ト に 追加 し ます 。 ド ッ ト を すべ て 集め れ ば 、 シ ー ン を 読み 直し ゲー ム 開 始 時 の 状態 に 戻る よう に し 
て いま す が 、 こ れ は 最後 の LESSON で 修正 し ます 。 


マリ スト 2 : Player.cs 


018 // Update is called once per frame 

019 void Update () { 

020 Vector3 direction = new Vector3(Input.GetAxis('"Horizontal"), O, 回 
Input.GetAxis("Vertical")); 

021 if (direction.sqrMagnitude > 0.01f) { 

022 Vector3 forward - Vector3.Slerp( 

023 transform.forward, 

024 direction, 

025 rotationSpeed * Time.deltaTime / Vector3.Angle 回 
(transform.forward, direction) 

026 ); 

027 transform.LookAt(transform.position + forward); 

028 } 

029 characterController.Move(direction * moveSpead * Time.deltaTime); 

030 

031 animator.SetFloat("Speed", characterController.velocity.magnitude); 

032 


033 


cHAPTER04 ドッ トイ ー ト ゲー ム を 作る 


034 Application.LoadLevel (Application.loadedLevel); 

035 js Q 
036 } D 
037 = 
038 void OnTriggerEnter (Collider other) { e 
039 Destroy (other.gameObject); 

040 } 

ゲー ム を 実行 する 


[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 9①)、 実 行 し ます ②。「Dot」 を シー ン に いく つか 追加 し て も 動作 する こ 
と を 確認 し まし よう 。 


| Component Window Help - 
TRI 


Q7U»7 
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Player.cs の 33 ~ 35 行 目 
GameObject.FindGameObjectsWithTag ("Dot") で シー ン か ら Dot の タグ を 取得 し て いま す 。 
Length で 数 を 数 えて 、0 個 な ら 現 在 の シー ン を 読み 直し て いま す 。 
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E LESSON 05 E before S» 3 Doteater 


05-1 と る ng 


障害 物 を 避け て プレ イヤ ー を 追い か け て くる 敵 。 言 葉 で は 簡単 で す が 、 こ れ を ゲー ム で 1 か ら 作 る の は 
思っ た 以上 に 手間 が か か り ま す 。Unity で は Navigation と いう 仕組 み を 利用 すれ ば 簡単 に 実現 で きま 
す 。 い くつ か の 制限 や 癖 は あり ます が 、 使い こなせ ば いろ いろ な ゲー ム に も 応用 で きる 強力 な 機能 で す 。 


基本 的 な 構造 は プレ イヤ ー と 同じ で す 。 空 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 作成 し 、 そ の 子 に モデ ル を 追加 し ま 
す 。 メ ニュ ー か ら [GameObject] ( 図 1①) ^ [Create Empty] を 選択 し ②、 敵 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 作 
成 し て 、 名 前 を 「Enemy」③ に 変更 し ます ④。 

プレ イヤ ー を 追い か ける た め 、 近 すぎ ざる と 動き が よく わか ら な い の で 、Enemy の Transform の Position 
を 「10.0.0] の よう に 少し 離れ た と ころ に 設定 し て お く と よい で し ょ う 。 敵 の モデ ル は [Assets] ^ 
[UnityChan] > [Models] に ある 「BoxUnityChan] を 使い ます 。 敵 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト の 「Enemy」 ま 
で ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て ⑤⑯、 子 と し て 追加 し ます 。 


e = "Pi" y 
i : Create "| (Al 7) []Static + 
Layer [Defaut — «] 


Create Empty 
Create Emp 


mE: 


cHAPTER04 ドッ トイ ー ト ゲー ム を 作る 


= Hierarchy “= Hierarchy —- 


r 
[ew e 


esa E ーー 
* BoxUnityChan (6) 確認 


今 図 1 : 敵 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト 


05-2 ANM 


Navigation の 機能 を 使う た め に は 、 床 や 壁 な どの 地形 を ゲー ム 中 に 移動 し な いも の と し て 指定 し て 、 
移動 で きる 範囲 を 事前 に 計算 し て 、NavMesh と し て 保存 する こと が 必要 で す 。 


Navigation Static を 指定 する 
[Ctrl] キー な ど を 使い 、 [Hierarchy] E 
ュー で 床 と 壁 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 
選択 し ( 図 2①)、 [Inspector] ビュ ー の 
右上 に ある Static と 表示 し て いる ラベ ル 
の 右 に ある 三角 を クリ ッ ク し ②⑧、 リ スト 
D5 [Navigation Static] を 選択 し ます 
(3), ^.[]2 : Navigation Static の 選択 


子 に も 「Navigation Static」 を 適用 する 場合 


子 を 含ん で いる ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 選択 し て いた 場合 、 | Change Static Flags] と いう ダイ アロ グ が 表示 され ま 
す ( 図 3)。 子 に も 「Navigation Static] を 適用 する 場合 は 「Yes, change children」 を 選択 し て くだ さい 。 


Do you want to enable the Navigation Static flag for 
all tz in well? 


フリック 


No, this object only | Cancel | 


a53 : [Change Static Flags] ダイ アロ グ 


[Navigation] ビュ ー を 表示 する 
メニ ュー か ら [Window] (40) > [Navigation] を 選択 し ②、[Navigation] a — xm Us TO. 


^.[]4 : [Navigation] ビュ ー 


NavMesh を 作成 する 

いく つか の 設定 項目 が あり ます が 、 こ の LESSON で は その まま [Navigation] ビュ ー 右 下 の [Bake] ボタ ン 
を クリ ッ ク し て ( 図 5①)、NavMesh を 作成 し ます 。 

[Navigation] ビュ ー を 開い て いる 状態 で [Scene] ビュ ー を 見 て みる と 、 移 動 で きる 範囲 が 薄い 水色 で 衝 
われ て いる の が 確認 で きま す ②⑧。 作 成 し た NavMesh は 、 シ ー ン ファ イル が ある 場所 に シー ン 名 の フォ ル 
ダ (手順 の と お り に 進め て いれ ば Main と いう 名 前 ) が 作成 され 、 そ の 中 に | NavMesh.asset ] と いう 名 前 
で ファ イル と し て 保存 され て いま す ⑬。 


cHAPTER 04 ドッ トイ ー ト ゲー ム を 作る 


NavMesh の 更新 


NavMesh の 作成 に 使用 され る の は Navigation Static が 設定 され て いる ゲー ム オ ブ ジ ェクト だ けが 対象 で あるこ 
と と 、 [Bake] ボタ ン を クリ ッ ク し た 時 の 状態 が 保存 され て いる こと に 注意 し て くだ さい 。 壁 な どの ゲー ム オ ブ ジ 


ェクト を 新しく 追加 し た り 、 移 動 し た り し た 場合 は 再度 [Bake] ボタ ン を クリ ッ ク し て NavMesh を 更新 する 必要 
が あり ます 。 


(た 計 参 NavMeshAgent を 設定 する 


NavMeshAgent コ ン ポ ー ネ ン ト を 追加 する 


移動 で きる 範囲 を 表し た の が NavMesh。 そ の NavMesh に 沿っ て 移動 する た め の コ ン ポ ボ ポー ネン ト が 、 
NavMeshAgent で す 。 


[Hierarchy] ビュ ー で 「Enemy」 を 選択 し 、 メ ニュ ー か ら [Component] (E1600) > [Navigation] ©—> 
[Nav Mesh Agent] ③ を 選択 し て 、Enemy に Nav Mesh Agent コ ン ポ ー ネ ン ト を 追加 し ます ④。 


6 Inspector 


p M Enemy 


Tag [Untagged +] Layer 


^.[]6 : NavMeshAgent の 追加 


英 の スク リプ ト を 作成 する 


Nav Mesh Agent の 移動 先 は スク リプ ト か ら 設 定 し ます 。[Project] ビュ ー の 「Assets」 ^ [ Scripts | フォ 


ル ダ に で き の Script を 作成 し ( 図 7)、 | Enemy] と いう 名 前 に 変更 し ます 。MonoDevelop で 開き 、 リ スト 1 
の 内 容 を 入力 し て くだ さい 。 


^ Assets» Scripts - 


Enem la 


作成 


A^. B]7 : 敵 の スク リプ ト の 作成 


マリ スト 1 : Enemy.cs 

001 | us1nq UnityEngine; 

002 | using System.Collections; 

003 

004 | public class Enemy : MonoBehaviour { 
005 


009 // Use this for initialization 
010 void Start () ( 


012 ) 


014 // Update is called once per frame 
015 void Update () { 


"ES > Enemy.CS の スク リブ ト に つい て 


Enemy.cs の 6 行 目 
| public | と いう キー ワー ド を 付け た 変数 は Unity の 画面 か ら 内 容 を 指定 で まる よう に な り ま す 。 


Enemy.cs の 16 行 目 

NavMeshAgent の destination に 位置 を 設定 すれ ば 、 自 動 的 に その 位置 に 向かっ て 移動 する よう に な 
り ま す 。 こ こ で は targettransform.position で Unity か ら 指 定 し た ゲー ム オ ブ ジ ェクト の 位置 を 設定 し 
で いま す 。 


cHAPTER04 ドッ トイ ー ト ゲー ム を 作る 


05-5 NavMeshAgent を 設定 する 手順 


スク リプ ト を 設定 する 

MonoDevelop か ら Unity に 戻り 、 [Hierarchy] ビュ ー で [Enemy | を 選択 し ( 図 8①)、 メ ニュ ー か ら 
[Component] ©> [Scripts] O> [Enemy]⑨ を 選択 し て 、 作 成 し た スク リプ ト を コン ポー ネン ト と し て 
追加 し ます 。 

スク リプ ト の コン ポー ネン ト に Target と いう 項目 が ある の で 、 右 横 の 丸 印 の ボタ ン を クリ ッ ク し て ぐ ⑤、 
[Select GameObject] ダイ アロ グ を 開き ます 。「Scene]」 タブ を クリ ッ ク し て ⑯、 [Player] を 選択 し ます 
(⑦⑧。 こ れ で 敵 が プレ イヤ ー を 自動 的 に 追い か ける よう に な り ま し た 。 
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^. E18 : Target の 指定 


05-6 英 に アニ メー ショ ン を 追加 する 


COLUMN 


Animator コ ン ポ ー ネ ン ト を 設定 する 


敵 に も 走る モー ショ ン を 設定 し て み ま し ょ う 。 [Hierarchy] ビュ ー で 「Enemy」 の 子 で ある 
[ BoxUnityChan」 を 選択 し ( 図 9①)、Animator の Controller に [ Player ] を 指定 し ②③④、「 Apply Root 
Motion」 の チェ ッ ク を 外し ます ぐ ⑤。 


A 7 


üPlyer|] [e|—(2 PEDI 
BokUnityChanAyal © 


i 
— | 


O チェ ッ ク を 外す 


念 図 9 : 敵 の Animator コ ン ポ ー ネ ン ト の 設定 


Animator Controller に つい て 

プレ イヤ ー 用 に 作成 し た Animator Controller を 指定 し て いる こと に 違和感 が あめ る か も し れ ま せん 。 い くつ か 
の 条件 が あり ます が Unity で は 、 あ る モデ ル の モー ショ ン を ほか の モデ ル で も 使え る と いう 機能 が ある こと と 、 
Animator Controller は どの ゲー ム オ ブ ジ ェクト か ら パ ラメ ー タ ー を 渡さ れ て いる の か 知ら な い 、 と いう 構造 


を 利用 し て いま す 。 こ れ は 、Animator Controller の Player で 設定 し て いる こと 、 つ まり [Animator] ビュ ー の 
内 容 を 見 る と 、 プ レイ ヤー や プレ イヤ ー の モデ ル と の 関係 が 何 も 設定 され て いな いこ と か ら も わか る と 思い ま 
す 。 


スク リプ ト を 改良 し て バラ メー ター を 渡す 


Enemy の スク リプ ト を リス ト 2 の 内 容 に 変更 し て 、NavMeshAgent の 移動 速度 を UnityChanMove の パ 
ラメ ー タ ー と し て 渡し ます 。 


マリ スト 2 : Enemy.cs 

001 | us1nd UnityEngine; 

002 |using System.Collections; 

003 

004 | public class Enemy : MonoBehaviour { 
005 

006 public GameObject target; 


cHAPTER04 ドッ トイ ー ト ゲー ム を 作る 


007 NavMeshAgent agent; 

008 Animator animator; 

009 

010 // Use this for initialization 

011 void Start () ( 

012 agent = GetComponent«NavMeshAgent» (); 

013 animator = GetComponentInChildren«Animator» (); 
014 } 

015 

016 // Update is called once per frame 

017 void Update () { 

018 agent.destination = target.transform.position; 
019 animator.SetFloat ("Speed", agent.velocity.magnitude); 
020 ) 

021 |] 


ゲー ム を 実行 する 
[Play]」 ボ タン を クリ ッ ク し ( 図 10①)、 実 行 し ます ②。 敵 が プレ イヤ ー を 追尾 し て くる の が わか り ま す 。 


| Component Window Help 
| 


1 クリ ッ ク 


今 図 10 : ゲー ム の 実行 


"LE Enemy.CS の スク リフ ト に つい て 


追加 し た 部 分 は プレ イヤ ー の スク リプ ト と 同じ よう に 、Animator コ ン ポ ー ネ ン ト を 取得 し 、 パ ラメ ー 
ター を 渡し て いる だ け で す 。CharacterController の 速度 が velocity と いう 名 前 で 取得 で きた よう に 、 
NavMeshAgent の 速度 も velocity と いう 名 前 で 取得 で きま す 。 
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た 営 : 参 プレ イヤ ー と 敵 が 衝突 する よう に する 


敵 に コラ イダ ー を 追加 する 
[Hierarchy] ビュ ー で | Enemy | を 選択 し ( 図 11①)、 メ ニュ ー か ら [Component] > [Phyisics] ©—> 


[Sphere Collider] を 選択 し て ④、 球状 の コラ イダ ー を 追加 し ます 。 
[Inspector] ビュ ー で 追加 され た Sphere Collider の Center の Y を 「1」] に 変更 し て 球 の 位置 を 調整 し ます 
⑤。 ド ッ ト と 同じ ひよ うに トリ ガー と し て 衝突 を 処理 し ます の で 、 [Is Trigger に チェ ッ ク を 入れ ます (⑯。 


^B]11: : コラ イダ ー の 追加 


英 の タグ を 追加 する < 

D プレ イヤ ー の スク リプ ト は トリ E40: E -— 
ガー と 衝突 し た 時 、 相 手 の ゲ ー 
ム オ ブ ジ ェクト を 削除 し て し ま 
し ます 。 ド ッ ト か 敵 、 ど ちら と 
衝突 し た の か を 判別 する の に タタ 
グ を 利用 し ます 。 メ ニュ ー か ら 
[Edit] (&] 12 ©) ^ [Project 
Settings] ®© > [Tags and 
Layers] ③ を 選択 し て 、 [Tags & 
Layers] で 新しい タグ 「Enemy」 
を 追加 し ます ④。[Hierarchy] 
ビ ピュー で 「Enemy」 を 選択 し 、 作 
成 し た タグ を 設定 し ます ⑤。 


^12: : タグ の 設定 


€ 敵 と 衝突 し た 時 は シー ン を 読み 直す よう に 、 プ レイ ヤー の スク リプ ト の OnTriggerEnter の 中 身 を 、 リ ス 
ト 3 の 39 一 44 行 目 の 内 容 に 変更 し ます 。 


マリ スト 3 : Player.cs 


038 void OnTriggerEnter (Collider other) { 

039 if (other.tag == "Dot") ( 

040 Destroy (other.gameObject); 

041 A 

042 if (other.tag == "Enemy") { 

043 Application.LoadLevel (Application. loadedLevel) ; 
044 } 

045 } 


[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し ( 図 13①)、 実 行 し ます ②。 敵 が プレ イヤ ー と 衝突 する と スタ ー ト 画面 に 戻る 
よう に な り ま す 。 


| Compone nt Window Help j m | 


1 クリ ッ ク 


図 13 : ゲー ム の 実行 
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Collider は tag と いう 名 前 で Collider が 設定 され た ゲー ム オ ブ ジ ェクト の タグ を 読み 出せ ます 。 


NN LESSON 06$ E3 before S | Doteater 


06-1 タイ トル ・ 勝 ち ・ 負 け シ ー ン を 作成 する 


プレ イヤ ー を 操作 し て 、 ア イ テ ム を 取っ て 、 英 が 追い か け て くる と いう ゲー ム の 基本 的 な 部 分 は 完成 し 
まし た 。 よ り ゲ ー ム らし くす る た め に 、 タ イト ル や 勝ち 、 負 け 用 の シー ン を 用 意 し 、 タ イト ル か ら ゲ ー ム 
の メイ ン に 、 勝 ち 、 負 け か ら タ イト ル に シー ン が 切り 替わる よう に し て 、 繰 り 返 し ゲー ム が 遊べ る よう に 
し ます 。 


この LESSON の 手順 に つい て 
06-1 の 手順 1 か ら 4 の 設定 は 、 詳 し く 解 説 す る と か な り の ボリ ュー ム と な り ま す 。 その た め あ ら か じ め こ の LESSON 
の 「before」 フチ ナル ダ に ある 「Doteater」 プロ ジェ クト で は 手順 1 か ら 4 の 設定 は 済ん で いま す 。 


まず は タイ トル 画面 か ら 作 成 し ま し ょ う 。 メ ニュ ー か ら [File] ( 図 1①) > [New Scene] ② を 選択 し て 、 
新しい シー ン を 作成 し ます 。 メ ニュ ー か ら [File] > [Save Scene] を 選択 し て 、 名 前 を | Title] と し て 保存 
し ます 。 


bi Favorites Assets +» Scenes » 


£3 Project B SA 
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Scr . t: 
^a Standard Assets 
"Eg UnityChan 


New Project... 


図 1 : シー ン の 作成 


cHAPTER04 ドッ トイ ー ト ゲー ム を 作る 


シー ン に ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 追加 する 

Main シ ー ン と 同じ ひよ うに ユニ ティ ちゃ ん や 床 を 追加 し て 光源 や 、 カ メラ の 位置 や 角度 な どの 設定 を 調整 
し ます 。 ユ ニテ ィ ち ゃ ん は 操作 せ ず に 立っ て いる だ け で いい の で 、Character Controller や スク リプ ト は 
必要 あり ませ ん 。 

[Project] à. —2' 5 [ Assets ] ^ [ UnityChan ] ^ [Models] ^ ['unitychan] Z フォ オル ダ に ある 「unitychan」 
の モデ ル を (E1200) その まま [Scene] ビュ ー に 追加 し ②、Animator Controller だ け 新 し く 作成 し て モー 
ショ ン を 指定 し ます ③。 

| ユニ ティ ちゃ ん デー タ 」 に は 、 モ ーション の 「POSE01」 か ら 「POSE31」 に いろ いろ な ポー ズ が 収録 され 
て いま す の で 、 こ れ ら の デー タ も 利用 し て みて くだ さい 。 
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A^B]2: : シー ン に ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 追加 


スプ ライ ト を 利用 し て 文字 を 表示 する 

Unity に は 入力 し た 文字 を その まま 表示 する 機能 も ある の で す が 、 こ こ で は あら か じ め ペ イン ト ソ フト で 
描か れ た 1 枚 の 画像 を 用 意 し 、 そ れ を 表示 する こと に し ます 。Unity で は 3D の モデ ル に 使う 画像 を テク ス 
チャ 、 そ の まま 2D の 画像 と し て 利用 する も の を スプ ライ ト と 呼び 、 こ こ で は 画像 を スプ ライ ト と し て 扱 
いま す ( ス プラ イト の 詳し い 解 説 は 、CHAPTER 08 の 「2D ゲ ー ム を 作る 」 を 参照 )。 

メニ ュー か ら [GameObject] (B1300) > [UI] > [Image] ③ を 選択 する と 、 [Hierarchy] ビュ ー に 
Canvas と Image と いう ゲー ム オ ブ ジ ェクト が 追加 され る の で 、 [Image] を 選択 し ます ④⑭。 

[Inspector] ビュ ー で Rect Transform コ ン ポ ー ネ ン ト の 左上 の 図 を クリ ッ ク し て ⑤、 出 て きた 図 の 中 か ら 
右 下 の 図 を 選択 し ⑥、Left、Top、PosZ、Right、Bottom の 値 を 「0] に し て ⑦、 画 像 が 画面 を 覆う よう に し 
ます 。 

[Assets |-»[ Graphics ]^[ Textures] フォ ル ダ の 中 に タイ トル 、 勝 ち 、 負 け 用 と し て 、 そ れ ぞ れ [Ttitle」「win」 
[lose] と いう スプ ライ ト を 用 意 し て いま す の で ⑧、 そ の まま 使う 場合 は Image (Sprite) コン ポー ネン ト 
の Source Image に 「title」 を 設定 し て くだ さい ⑨。 
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^[]3 : : スプ ライ ト の 追加 


Unity に 画像 を スプ ライ ト と し て 認識 させ る 


初期 設定 で は 画像 は テク スチ ャ と し て 扱わ れ ま す 。Unity に スプ ライ ト と し て 認識 させ る に は 、 ま ず 、 画 像 ファ イル 
を Unity の [Project] ビュ ー ま で ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て Unity に 取り 込み 、 そ し て 、 取 り 込 ん だ ファ イル を 選択 し て 
[Inspector] ビュ ー で Texture Type Sprite (2D and UD に 変更 し 、 [Apply] ボタ ン を クリ ッ ク し て 変更 を 反映 さ 
せる 必要 が あり ます 。 
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同じ 手順 で 、 勝 ちの シー ン |Win]」、 負 け の シー ン 「Lose」 も 作成 し て お きま し ょ う ( 図 4)。 


作成 


^E: 勝ち ・ 負 け シ ー ン の 作成 


cHAPTER04 ドッ トイ ー ト ゲー ム を 作る 


シー ン を 追加 する 

作成 し た シー ン を ゲー ム 中 に 切り 替え る た め に は 、 ま ず 、 使 用 する シー ン を Unity に 登録 する 必要 が あり 
ます 。 

メニ ュー か ら [File] ( 図 5①) ^ [Build Settings] を 選択 し ②、 [Build Settings] ダイ アロ グ を 表示 させ ます 。 
[Add Current] ボタ ン を クリ ッ ク し て ③、 現在 開い て いる シー ン を 追加 する か 、 [Project] ビュ ー の シー 
ン フ ァイル を [Build Settings] ダイ アロ グ ま で ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 、Scenes In Build の リス ト に 使用 
する シー ン を すべ て 追加 し ます ④。Scenes In Build の リス ト で 一 番 上 の シー ン が ゲー ム を 公開 し た 時 に 
最初 に 実行 され る シー ン に な る の で 、 タ イト ル 用 の シー ン Title.unity が 一 番 上 に な い 場 合 は 、 ド ラッ グ し 
て 順番 を 変更 し て お きま し ょ う 。 シ ー ン の 登録 が 終わ れ ば 、 [閉じ る ] ボタ ン を クリ ッ ク し て ⑤、 [Build 
Settings] ダイ アロ グ を 閉じ ます 。 


こ 人 9g クリ ッ ク 


全 図 5 : シー ン の 登録 


(7 葛 参 スク リプ ト か ら シ ー ン を 切り 替え る 


スク リプ ト を 作成 する 
[Enter] キー か スペ ー ス キー を 押し た ら 、 シ ー ン を 切り 替え る よう に し まし ょ う 。C# の スク リプ ト フ ァ イ 
ル |「SceneChanger」 を 新しく 作成 し て ( 図 6)、 リ スト 1 の 内 容 を 入力 し ます 。 


今 図 6 : スク リプ ト の 作成 


マリ スト 1 : SceneChanger.cs 
001 |using UnityEngine; 
002 | using System.Collections; 


003 
004 | public class SceneChanger : MonoBehaviour { 
005 
006 
シ 007 
| 008 // Use this for initialization 
ン 009 void Start () { 
り 011 } 
替 012 
s 013 // Update is called once per frame 


aT e» SceneChanger.CcCS の スク リプ ト に つい て 講義 


[Enter] キー か スペ ー ス キー が 押さ れ た ら 、Unity の [Inspector] ビュ ー で 指定 し た シー ン に 切り 替え 
ます 。InputGetButtonDown("Submit) O [ Submit] と いう の が [Enter] キー か スペ ー ス キー を 表し て 
いま す が 、 これ は 、 メニ ュー から [Edit] っ [Project Settings] > [Input] を 選択 し て 、 変 更 、 確 認 で きま す 。 


シー ン の 切り 替え 先 を 指定 する 


次 に |「Title」 [Win] ILose」 の 各 シ ー ン の ゲー ム オ ブ ジ ェクト に スク リプ ト を 追加 し ます 。 


シー ン の 切り 替え 先 を 指定 する 

スク リプ ト は キー が 押さ れ た か どう か を 判定 する だ け な の で 、 ど の ゲー ム オ ブ ジ ェクト に 追加 し て も 同 
じ で す が 、 意 図 を わか りや すく する た め に 、 空 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト 「 SceneChanger」 を 作成 し ます ( 図 
7①)。 次 に 、 メ ニュ ー か ら [Component] > [Scripts] )— [Scene Changer]④ を 選択 し て 、 作 成 し た 
スク リプ ト を 追加 し ます 。 

[Inspector] ビュ ー を 見 る と 、 追 加 し た スク リプ ト の コン ポー ネン ト に 、 [Next Scene Name] と いう 項 
目 が 追加 され て いる の で 、Titlle シ ー ン は 「Main]⑤、Win、Lose シ ー ン は 「Title] と 入力 し て ⑯、 切 り 替 え 先 
の シー ン フ ァイル の 名 前 を 設定 し ます 。 


cHAPTER04 ドッ トイ ー ト ゲー ム を 作る 


= Hierarchy 


Bate ™ (eeAl  — ) | | Component | baisse | 
uel EAT [773—790 クリ ッ ノ NENNEN 


Ctr--Shift-- A 


Main Camera 
Directional Light mpa 
> unitychan i 
me TT = | Physics 
SceneChange! Physics 2D 
Navigation 
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ト 
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Character 
Camera-Control 


Third Person Controller 


A [17 : cunc qn の 設定 


勝ち ・ 負 け の シー ン に 切り 替え る 
ドッ ト を すべ て 取っ た 時 、 敵 に 衝突 し た 時 に シー ン 名 を 指定 し て シー ン を 切り 替え る よう に 変更 し ます 。 
プレ イヤ ー の スク リプ ト の 34 行 目 、43 行 目 を 、 リ スト 2 の よう に 変更 し て くだ さい 。 


マリ スト 2 : Player.cs 


018 // Update is called once per frame 

019 void Update () ( 

020 Vector3 direction = new Vector3(Input.GetAxis('"Horizontal"), O, len 
Input.GetAxis("Vertical")); 

021 if (direction.sqrMagnitude > 0.01f) { 

022 Vector3 forward - Vector3.Slerp( 

023 transform.forward, 

024 direction, 

028 rotationSpeed * Time.deltaTime / Vector3.Angle 回 
(transform.forward, direction) 

026 ); 

027 transform.LookAt(transform.position + forward); 

028 } 

029 characterController.Move (direction * moveSpead * Time.deltaTime); 

030 

031 animator.SetFloat("Speed", characterController.velocity.magnitude); 

032 

033 if (GameObject.FindGameObjectsWithTag("Dot").Length == 0) { 

034 Application.LoadLevel ("Win"); 

035 } 

036 } 

037 

038 void OnTriggerEnter (Collider other) { 

039 if (other.tag == "Dot") { 

040 Destroy (other . gameObject) ; 

041 } 

042 1E (totheF. tag == PO ) { 

043 Application.LoadLevel("Lose');: 


044 ) 


045 | } 


これ で ゲー ム に 必要 な 要素 は 揃い まし た 。 
あと は 、 ド ッ ト や 壁 、 敵 を 追加 し て ステ ー ジ 
を 作り 込め ば 完成 で す (E8009). な お 、 
ここ で は 作り 込み の 工程 は 割愛 し て いま す 。 

この LESSON で は 手順 が 簡単 に な る よう 
に 、 な る べく 初期 状態 の 設定 を その まま 利用 
し まし た 。 さ ら に この ゲー ム を 改良 する 場 
合 、 ま ず は コン ポー ネン ト や スク リプ ト の 値 
PREZ, Unity 公式 サイ ト に ある 「 リ ファ レ 
ンス マニ ュ ア ル 」 や 「 ス クリ プ ト リ ファ レン 
ス 」 で 調べ な が ら 、 変 更 し て みる の は どう で 
し よう か 。 

それ ぞ れ の 要素 が どう いう 役割 か を 理解 
すれ ば Unity の 理解 も 進む と 思い ます 。 また 、 
この 先 の CHAPTER で は 、 こ の ゲー ム で は 使 
用 し て いな い 、 [ユニ ティ ちゃ ん デー タタ | の 
いろ いろ な 利用 方 法 を 解説 し て いる の で 、 そ 
れ ら を 参考 に 改良 し て みて くだ さい 。 
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全 図 8 : 完成 図 


* 物理 挙動 が 不 必 要 な 一 般 的 な ゲー ム の キャ ラク ター に は Character Controller を 使い ます 。 


s 3DCG ソフ ト な ど で 作 成 し た モデ ル と モー ショ ン は Animator や Animator Controller を 使う こと で 柔軟 
に 制御 で きま す 。 

* 衝突 時 に 物理 的 な 挙動 が 不 必要 な 場合 は 、 トリ ガー と し て 設定 し て 、 タ グ を 使い 衝突 し た 相手 を 判別 し 処理 
を 分 け ま す 。 


* NavMesh と NavMeshAgent を 使え ば 、 経 路 を 探索 し 、 自 動 的 に 目的 地 ま で 移動 する 処理 が 簡単 に 実現 で 
さま す 。 


作る 


ユニ ティ ちゃ ん と 一 緒 に さま ざま な アク ショ ン で 遊べ る コミ ュ ニ ケー ショ ン ゲ ー ム を 作成 
し ます 。 

具体 的 に は は ユニ ティ ちゃ ん を タッ チ す る と 反応 し た り 、 じ ゃ ん けん で コミ ュ ニ ケー ショ ン 
し た りな ど 、 pisi d diti uide 


な し 


較 除 プロ ジェ クト を 作成 する 


€D プロ ジェ クト 名 を 「UnityChan] と いう 名 前 で 作成 し ます ( 図 10②③④⑮) 。 


dq Unity 5.0.0b19 ] 
| 
Projects Get started EN | ⑩ クリ ッ ク 
1 | 
| za Unity 5.0.0b19 E3 


Projects Get started 


ENUNITYSNCHAPTEROSV.ESSONOT fter es | o 指 nz 


| 


図 1 : プロ ジェ クト の 作成 


CHAPTEROS コミ ュ ニ ケー ショ ン ゲ ー ム を 作る 


画面 を 設定 する 
ここ で は 16 : 9 の スク リー ン サ イズ で 進め ます 。[Game] ビュ ー の アス ペク ト 比 を 「16 : 9」 に 変更 し ま 


d ( 図 2①)。 ま た [Scene] ビ ピュー で [Toggles skybox, fog and lens flare effects. | を クリ ッ ク し て 
[Skybox] [Fog [Flares D7* z:» 27x ALET. 


^[E]2 : : アス ペク ト 比 の 変更 と 「Toggles skybox, fog and lens flare effects. | の 設定 


ユニ ティ ちゃ ん の パッ ケー ジ を イン ポー ト し て 表示 位置 を 調整 する 
ユニ ディ ちゃ ん ソバ 【w ッ ケ ー ジ を イン スト ー ル し た 後 、 = Hierarchy _ 

「 unitychan」 ブ プレ ハブ と 「Directionallightfor 
UnityChan | プレ ハブ を [Hierarchy] ビュ ー に 追加 し Directional light for Unity Chan 
& 3. lDirectional Light] は 削除 し て お きま す ( 図 3)。 図 3 : プレ ハブ の 追加 


ユニ ティ ちゃ ん バッ ケー ジ の イン スト ー ル 
ユニ ティ ちゃ ん パッ ケー ジ の イン スト ー ル は CHAPTER 03 を 参照 し て くだ さい 。 


追加 し た あと 、「 unitychan」 を 選択 し 、 [Inspector] ビュ ー 内 の Transform の Rotation を 「0, 180, 0] に し 
ます ( 図 4①)。 [Directional light for UnityChan」 を 選択 し て 、 [Inspector]」 ビ ュー の Position を |0, 0, 0]. 
Rotation% [ 40, 340, 230] に 設定 し ます ②。 ま た 、unitychan の [Inspector] ビュ ー に つい て いる スク リ 
プ ト フ ァイル は 、 こ こ で は 使わ な い の で チェ ッ ク を 外し て お きま すぐ ③⑬。 


^B]A: : ポジ ショ ン の 変更 と スク リプ ト フ ァイル の 無効 化 


Inspector 


lad W [Main Camera Ste = = 
ELO MainCamera を | Layer Deia ult 


同じ く Main Camera の Transform の Position を 
「0, 0, -2]( 図 5①) に 、Camera の Clear Flags を 
[Solid color] OIT, Field of View を 「301③ に 設定 
し ます 。 


^. [5 : Main Camera の 設定 
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する と 図 6 の よう な 見 た 目 に な る こと 思 
いま す 。 


念 図 6 : 設定 の 確認 


シー ン を 保存 する 
ここ で シー ン を 「main」 と いう 名 前 で 
保存 し ます ( 図 7①⑪②)。 


zm. 


iN コン ピュ ー タ ー 
iiy ロー カル 5 


[mr 
Ta 


t J < UnityChan » Assets » Assetsitss 


D 
新しい フォ ルター ま ミ マ € 


^ 名 前 更新 日 時 Ea 


J UnityChan 2015/01/14 15:59 アイ ルフ カル ダー 
E WebPlayerTemplates 2015/01/14 15:35 アイ ルフ ォ ルル ダー 


"€ 


アイ リル の 種類 (T): unity (*.unity) 


^E]7: : シー ン の 保存 


[Inspector] ビュ ー の 操作 は Unity を 使用 する 
上 で の 基本 と な り ま す 。 こ の 先 も [Inspector」 C 
ュー の 操作 が 中 心 と な り ま す の で 、 よ く 確 認 し て 
くだ さい 。 

また 、 実 行 中 に 操作 し た [Inspector] ビュ ー の 
値 は ( 図 8)、 実 行 停止 後に 元 に 戻り ます の で 注意 
し て くだ さい 。 


し の [MI unitychan OStatic + 
Tag Laye 


実行 中 に 操作 し 
て も 、 実 行 停止 
後に は 元 に 戻る 


[SunitychanAvatar | © 
ーー 


Add Component 


as : [Inspector] C ビュ ー の 値 


02-1 Xd» p «3: LES) 


o | Assets | フォ ル ダ 内 に 「 Scripts] フォ ル ダ を 作成 


し て ( 図 1①)、 [CameraControl | と いう すき スクリ 
プ ト フ ァイル を 作成 し ます ⑫②。 


€» リス ト 1 の よう に 記述 し て マウ ス の クリ ッ ク を 取得 し ます 。 こ れ で マウ ス の 左 ボ タン が 押さ れ た こと を 
取得 で きま す 。 


マリ スト 1 : マウ ス の クリ ッ ク の 取得 

Input.GetMouseButton (0) 

マウ ス の 左 ボ タン が 押さ れ て いれ ば true が 、 押 され て いな けれ ば false が 返っ て きま す 。 先ほど 作成 し た 
スク リプ ト フ ァイル 内 に 、 リ スト 2 の よう に 記述 し まし よう 。 


マリ スト 2 : CameraControl.cs 


012 void Update () { 
013 
014 if( Input.GetMouseButton(0) )í( 


015 
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016 
017 EI 
018 


019 rg 


スク リプ ト フ ァイル を ドラ ッ グ SS ド ロッ プ す る 
記述 し た ら 上 書き 保存 し 、CameraControlco の スク リプ ト を [Hierarchy] ビュ ー の Main Camera に ドラ 
ッ グ &S ド ロッ プ し て 、 設 定 し ます (R209). 


@ inspector | 
M [Mäin Camera 


^Bd2: C ス クリ プ ト フ ァイル を ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て 設定 


スク リプ ト を 実行 する 

スク リプ ト を 実行 し て 、 動 作 を 確認 し て み ま し ょ 
う 。「Console] タブ 内 で 「 左 クリ ッ ク 」 と 表示 され 
た ら OK で す ( 図 3)。 

ここ で は 、InputGetMouseButton(0) で は 左 ク リ 
ッ ク の 値 を 取得 で きま し た 。 同 じ よ うに 、Input. 
GetMouseButton(1) C ld & Z Uv Z 0 18 D. 
Input.GetMouseButton(2) で は 中 クリ ッ ク の 値 
が 取得 で きま す 。 


全 図 3 : 動作 の 確認 


カメ ラ を 移動 する ・ 回 転 する よう に 記述 する 

マウ ス の 左 ボ タン を 押し な が ら マ ウス を 動か す と カメ ラ が 上 下 左右 移動 、 マ ウス の 右 ボ タン を 押し な が 
ら マ ウス を 動か す と カメ ラ が 回 転 す る よう に 記述 し ます 。 

コー ド は シン プル な の で コメ ント で 確認 し て くだ さい (リス ト 3)。 


マリ スト 3 : CameraControl.cs 


011 // Update is called once per frame 
012 void Update () { 
013 


014 // カ メラ 移動 


015 


CHAPTER 05 コミ ュ ニ ケー ショ ン ゲ ー ム を 作る 


016 
017 Camera.main.transform.Translate(Input.GetAxisRaw ("Mouse X") 回 Q 
/ 10, Input.GetAxisRaw("Mouse Y") / 10, 0); 3 
018 + m 
019 o 
020 // カ メラ 回 転 
021 if( Input.GetMouseButton(1) )í( 
022 
023 Camera.main.transform.Rotate(Input.GetAxisRaw("Mouse Y") e 
* 10, Input.GetAxisRaw("Mouse X") * 10, 0); 
024 i 
025 
026 y 
動作 を 確認 する 


[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 4①)、 実 行 し て 確認 し て み ま し ょ う 。 画 面 を クリ ッ ク し な が ら マ ウス を 
動か す と 、 カ メラ が 移動 や 回 転 し て いる こと を 確認 で きま す ⑫。 


今 図 4 : 動作 の 確認 


02-2 マウ ス を 取得 する MESS 


02-1 の 手順 5 の コー ド に つい て 解説 し ます 。 


移動 に つい て 
まず は 移動 の ほう か ら 説 明 し ます (リス ト 4)。 
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マリ スト 4 : 移動 
017 Camera.main.transform.Translate(Input.GetAxisRaw("Mouse X") 回 
/ 10, Tnput.GetAxisRaw ("Mouse Y") / 10, 0); 


Camera.Main で メイ ンカ メラ を 取得 し て いま す 。 transform.Translate で メイ ンカ メラ を 相対 的 に 移動 
させ て いま す 。 引数 は それ ぞ れ X、Y、Z の 値 を 渡し て いま す 。 

Input.GetAxisRaw( Mouse X ) で マウ ス の X 方 向 の 動き を 取得 し て いま す 。 マ ウス を 左 に 動か す と マ 
イナ ス 値 が 、 右 に 動か す と プラ ス 値 が 入り ます 。 

Input.GetAxisRaw("Mouse Y) で マウ ス の Y 方 向 の 動き を 取得 し て いま す 。 マ ウス を ト 下 に 動か す と マ 
イナ ス 値 が 、 上 に 動か す と プラ ス 値 が 入り ます 。 マ ウス の 移動 し た 量 を その まま メイ ンカ メラ の 移動 値 
と し て いる わけ で す 。 


回 転 に つい て 

次 に 回 転 に つい て 説明 し ます (リス ト 5)。 transformRotate で メイ ンカ メラ を 相対 的 に 回 転 さ せ て い 
ます 。 引数 は それ ぞ れ X% 軸 、Y 軸 、Z 軸 に 対し て 値 を 渡し て いま す 。 

回 転 の 仕方 に つい て は オブ ジェ クト に 串 を どの 方 向 に 刺し て いる か 、 と いう 感じ で 考え る と わか りや 
すい です 。 
マリ スト 5 : 回 転 


024 Camera.main.transform.Rotate(Input.GetAxisRaw("Mouse Y") / 10, Lr 
Input.GetAxisRaw('"Mouse X") / 10, O0); 


カメ ラ の 中 心 と な る オブ ジェ クト を 作成 
し 、 そ れ を 親 と し 、 カ メラ を 子 こ と し て 親 の 
周囲 を 回 転 す る よう つ に し ます 。 メ ニュ ー 


Main Camera "— — 


pup PN 
b unitychan 
dE 


| CameraParent 


Empty] ② を 選択 し て 空 の オブ ジェ クト 
を 作成 し 、 | CameraParent」 と いう 名 前 
に 変更 し ます ③。 


カメ ラ を 回 転 さ せる 中 心 に 作成 し た オブ ジェ クト 
を 配置 し ます 。 [Hierarchy] ビ ピュー で 
|CameraParent」 を 選択 し て 、 [Inspector] ピュー 
CPosition" [0, 1.1, 0] に 設定 し ます ( 図 2①)。 す 
る と カメ ラ の 親 オ ブ ジ ェクト が ユニ ティ ちゃ ん の 
胸 の 辺り に 移動 し ます ⑫)。 


Tag | Untagged —— " .—. $] Layer |Default — 


9 Inspector 
I" Il |CameraParent 


図 2 : カメ ラ の 親 オ ブ ジ ェクト の 移動 


Main Camera を 子 オ ブ ジ ェクト に する 

CameraParent の 移動 が 終わ っ た ら 、 [Hierarchy] ビュ quum. piso 
ー で [Main Camera] を 「CameraParent] に ドラ ッ グ Eieessesm 
& ド ロッ プ し て 、 子 オブ ジェ クト と し ます ( 図 3)。 こ れ 


で 親子 関係 が で きま し た 。 人 図 3 : メイ ンカ メラ を 子 オ ブ ジ ェクト に 変更 


Main Camera 


カメ ラ の 親 オ ブ ジ ェクト を 回 転 さ せる 
回 転 する 際 は 親 オ ブ ジ ェクト を 動か す よ うに し まし ょ う 。 ま ず 親 オブ ジェ クト を 取得 し ます 。 リ スト 1 の 
よう に Find を 使っ て 、、 シ ー ン 内 か ら 親 オブ ジェ クト を 検索 し て 取得 し ます 。 


マリ スト 1 : CameraControl.cs 


006 GameObject cameraParent; 

007 

008 // Use this for initialization 
009 void Start () { 

010 

011 j 


012 GameObject.Find("CameraParent"); 


リス ト 1 で 親 オ ブ ジ ェクト を 取得 し た の で 、 先 ほど 記述 し た 回 転 さ せる コー ド の オブ ジェ クト 名 を リス ト 
2 の よう に 変更 し ます 。 
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マリ スト 2 : CameraControl.cs 
028 cameraParent.transform.Rotate(Input.GetAxisRaw("Mouse Y") * 10, 回 


Input.GetAxisRaw("Mouse X") * 10, 0); 


動作 を 確認 する 
これ で ユニ ティ ちゃ ん を 中 心 に 回 転 す る よう に な り ま し た 。[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 4①) 動作 
を 確認 し て みて くだ さい ②。 


1 クリ ッ ク 


今 図 4 : 動作 の 確認 


CHAPTEROS コミ ュ ニ ケー ショ ン ゲ ー ム を 作る 


カメ ラ を ズー ムイ ン ・ ズ ー ム アウ ト さ せる 
カメ ラ の ズー ム は 、 マ ウス ホイ ー ル を 使い ます 。 リ スト 3 の よう に 、 カ メラ の fieldOfView の 値 を 、 マ ウス 
ホイ ー ル の 回 転 方 向 で 加減 し て いま す 。 


マリ スト 3 : CameraControl.cs 
034 / / ズ ー ム イ - 
035 


d 


その ほか の 方 法 
カメ ラ の 前 後 移動 で も 似 た よう な 動作 に で きま す が 、 場 合 に よっ て は ユニ ティ ちゃ ん を 突き 抜け こし まい ます 。 
fieldOfView で は カメ ラ の 位置 は 変わ ら な いた め 、 突 き 抜け る こと は あり ませ ん 。 


カメ ラ の 位置 を 調整 する 
オブ ジェ クト に カメ ラ を 近づけ すぎ る と 上 下 反 転 し て し まう の で 、 リ スト 4 の よう に 一 定 以上 に は 近づか 
な いよ うに し て お きま し ょ う 。 こ れ で 一 連 の カメ ラ の 動き は 完成 で す 。 


マリ スト 4 : CameraControl.cs 
034 / / ズー ムイ ン ・ ズ ー ム アウ ト 
035 Camera.main.fieldOfView += (20 * Input.GetAxis("Mouse ScrollWheel") ); 


カメ ラ 位 置 の リセ ッ ト 
最後 に カメ ラ 位 置 を リセ ッ ト す る よう に し まし ょ う 。 リ スト 5 の よう に 最初 に カメ ラ 位 置 を 取得 し て お 
き 、 マ ウス ホイ ー ル を 押し た 時 に 、 最 初 の 値 ん 入れ て リセ ッ ト す る よう に し ます 。 


マリ スト 5 : CameraControl.cs 

001 | using UnityEngine; 

002, using System.Collections; 

003 

004| public class CameraControl : MonoBehaviour { 
005 

006 GameObject cameraParent; 

007 
008 
009 
010 
011 
012 // Use this for initialization 
013 void Start () t 


015 / / カメ ラ の 親 オ ブ ジ ェクト を 取得 
016 cameraParent = GameObject.Find("CameraParent"); 


019 defaultPosition - Camera.main.transform.position; 


» au LaL Tion = Camerararent. t tran 
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021 defaultZoom = Camera.main.fieldOfView; 


024 // Update is called once per frame 
025 void Update () { 


027 / / カメ ラ 移 動 
028 if( Input.GetMouseButton(0) ){ 


030 Camera.main.transform.Translate(Input.GetAxisRaw("Mouse X") ie 
/ 10, Tnput.GetAxisRaw ("Mouse Y") / 10, 0); 
031 ) 


033 // カ メラ 回 転 
034 if( Input.GetMouseButton(1) ){ 
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036 cameraParent.transform.Rotate(Input.GetAxisRaw ("Mouse Y") 回 
* 10, Input.GetAxisRaw("Mouse X") * 10, 0); 

037 } 

039 / / ズ ー ム イン ・ ズ ー ム アウ ト 

040 Camera.main.fieldOfView += (20 * Input.GetAxis 回 
("Mouse ScrollWheel") ); 


042 if(Camera.main.fieldOfView < 10){ 


044 Camera.main.fieldOfView = 10; 


047 / / カ メラ 位置 リセ ッ ト 


amera. malin tLranhsiorm.nooSs:3 


051 cameraParent.transform.rotation = defaultRotation; 
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D これ で ユニ ティ ちゃ ん を 中 心 に 回 転 す る よう に な り ま し た 。[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 5①) 動作 
を 確認 し て みて くだ さい ⑧。 


| Q0 クリック 


実習 で は カメ ラ の 位置 の 設定 の 仕方 を マス ター で きた と 思い ます 。 いろいろ な 方 向 か ら ユニ ティ ちゃ 
ん を 眺め て くだ さい ( 図 6)。 


人 る 図 6 : カメ ラ の 設定 


この LESSON で は カメ ラ を 操作 し て ユニ ティ ちゃ ん を いろ いろ か な 方 向 か ら 眺め る よう に し まし た が 、 
ユニ ティ ちゃ ん 目 体 を 移動 ・ 回 転 さ せ て 同じ よう な 表現 方 法 も あり ます 。 そ の 場合 の 設定 方 法 も は と ん 
ど 同 じ で す の で 、 ゲ ー ム 内 容 に 合わ せ て 使い 分 け て くだ さい 。 


e» イー デ ティ ちゃ ん パッ ケー ジ を イン ポー ド す る と 


[ Voice | フォ チオ ル ダ に は さま ざま な 音声 ファ イル が 
収録 され て いま す 。 

ここ で は 日 付 に よっ て 音声 が 変わ る サン ブル を 作 
成 し ま す 。 こ こ で は 新た に 別 の スク リプ ト フ ァ イ 
ル に 記述 し ます 。 [Scripts] 2 フォ ル ダ に 
「DateCheck」 と いう スク リプ ト フ ァイル を 作成 
し 、 [Hierarchy] ビュ ー の 「unitychan」 に スク リ 
プ ト を 追加 し ます ( 図 1)。 


B Lesson 04$ Bl before fl UnityChan 


© Inspector 
IM lunitychan 
Tag | Untagged wr RUM Default 
m — ÜÀ— 


[iBUnityChanARPose Be 
Š unitychanāvatar — — — — 9 
D 


Add component. 


図 1 : スク リプ ト フ ァイル の 作成 


現在 の 日 時 を 取得 し ます 。System.DateTime.Now で 現在 の 日 時 を 取得 で きま す 。 
now.Month と now.Day で 月 と 日 を 取り 出し て いま す ( リ スト 1)。 


マリ スト 1 : DateCheck.cs 


006 System.DateTime now; 
007 

008 int nowMonth; 

009 int nowDay; 


010 


CHAPTEROS コミ ュ ニ ケー ショ ン ゲ ー ム を 作る 


011 // Use this for initialization 
012 void Start () ( 


音声 を 再生 する 
音声 を 再生 する 準備 を し ます 。 ま ず は 音声 ファ イル を 取得 する コー ド を リス ト 2 の よう に 記述 し ます 。1 
月 1 日 用 の 音声 を 読み 込む 変数 で す 。 


マリ スト 2 : DateCheck.c 


音声 ファ イル を 取得 する 
Unity 側 に 戻る と 、 ス クリ プ ト フ ァイル に 先 — BERN 
ほど 追加 し た 変数 名 と ファ イル を 格納 する 1 ーー SAE 
行 が 追加 され て いる の が わか り ま す (M2 
①)。 右 横 の 丸 印 の ボタ ン を クリ ッ ク す る と 
②⑬、 音 声 フ ァイル を 選択 する ウィ ンド ウ が 開 
きま す 。 1 月 1 日 の 音声 は 、univ1316 の ファ 
イル な の で 中 か ら 探 し て 選択 し ます ⑬③。 選 
択 す る と 先ほど の 「None (Audio Clip) ] の 箇 
所 に ファ イル 名 が 入り まし た ④。 こ れ で 音声 
ファ イル の 取得 は 完了 で す 。 


mpatecheck_ | 6 6 lk 
f univ1316 je 


^[]2 : 音声 ファ イル の 取得 
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AudioSource を 追加 する 
音声 を 再生 する に は 、 同 じ オ ブ ジ ェクト に 
[ AudioSource ] が な く て は な り ま せん 。 
音 を 出す スピ ー カ ー や ヘッ ド ホ ン み た い 
な も の だ と イメ ー ジ し て くだ さい 。[Add 
Component] ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 3 
①)、[Audio] を 選択 し ②、[Audio 
Source] を 選択 し ます ③。(④ の よう に 追 
加 さ れ ま す が 、 特 に 変更 し な く て 問題 あり 
ませ ん 。 


今 図 3 : AudioSource の 追加 
音声 を 再生 する 

ソー ス に 戻っ つて 音声 を 再生 させ ます 。 リ スト 3 を Start の 中 に 記述 し こみ まし ょ う 。[Play] ボタ ン を クリ 
ッ ク し て 実行 し て みる と 1 回 だ け 再 生 さ れる の が わか り ま す 。 以 上 が 音声 の 再生 の 流れ で す 。 


マリ スト 3 : DateCheck.cs 


024 univoice = GetComponent«AudioSource» () 
025 
026 univoice.PlayOneShot (voice date0101); 


12 月 31 日 まで の 音声 ファ イル を 用 意 す る 
同じ よう に 12 月 31 日 まで の 音声 ファ イル を 用 意 し まし ょ う ( リ スト 4)。 


マリ スト 4 : DateCheck.cs 


011 public AudioClip voice date0101 
(PR) 
037 public AudioClip voice datel231; 


数 が 多い の で す が 、 連 番 な の が 救い で す 。 こ の 場合 、 図 4 の よう に フォ ル ダ か ら 直 接 ド ラッ グ & ド ロップ 
し た ほう が 早い で す 。 


| ドラッグ & ド ロッ プ 


^ E]4 : 音声 ファ イル の 追加 


cHAPTER 05 コミ ュ ニ ケー ショ ン ゲ ー ム を 作る 


音声 ファ イル を 再生 する 

音声 ファ イル の 用 意 が で きた ら 最 初 に 取得 し た 現在 の 月 日 を 元 に 、 音 声 フ ァイル を 再生 させ ます 。 と は 
いえ 数 が 多い の で switch 文 や if 区 だ と 長く な っ て し まい ます の で 、 リ スト 5 の よう に 二 次 元 配列 で シン プ 
ル な コー ド で 書き まし ょ う 。 配列 用 の 型 を 用 意 し ます 。 音声 デー タ を リス ト 6 の 配列 の 中 に 入れ て いき 
ます 。 


マリ スト 5 : DateCheck.cs 
039 | public AudioClip[,] voice date; 


マリ スト 6 : DateCheck.cs 
056 as 
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085 voice date[12,31] = voice datel231; 


再生 する ファ イル を 選択 する 時 に 、voice_datelnowMonthnowDay] の よう に 月 と 日 を 入れ る こと で 
行い ます 。 た だ し 該当 デー タ が な い 場 合 、 再 生 時 に エラ ー が 出 て し まい ます の で 、 リ スト 7 の よう に コー 
ド 上 で チェ ッ ク を 入れ ます 。 こ れ で 該当 ファ イル が あれ ば 音声 が 再生 され ます 。 

マリ スト 7 : DateCheck.cs 
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090 wnivoice.PlayOneShot(voice date[nowMonth,nowDay]) ; 
091 
ボイス の 確認 を する 


該当 の 日 時 に 変更 し て [Play] ボタ ン を クリ ッ ク し 、 実 行 し ます 。 無事 再生 すれ ば 問題 あり ませ ん 。 


決ま っ た 日 時 に 声 を 出す 
日 付 を 保存 する 


CD 該当 日 に ゲー ム を 実行 する た び 、 毎 回 再生 され て し まう の は 、 う つる ざさ いか も し れ ま せん 。 そ こ で 起動 し た 


す 。 


日 時 を 保存 し 、 同 じ 日 に は 再度 再生 され な いよ うに し まし ょ うっ う 。 
まず は 保存 され た 月 日 を ロー ド す る 変数 を 用 意 し ます 。 そ し て PlayerPrefs を 使用 し て セー ブ や ロー ド を 
行い ます (リス ト 8)。 


マリ スト 8 : DateCheck.cs 


I ay 
(中 略 ) 


univoice = GetComponent«AudioSource» (); 


/ / 現在 の 日 時 を 取得 
now — System.DateTime.Now; 


nowMonth = now.Month; 


nowDay = now.Day; 


デバ ッ グ ログ を 確認 する 

きち ん と セー ブ さ れ て いる か リス ト 9 の よう に コメ ント を 解除 し て 、[Playl ボ タン を クリ ッ ク し て 実行 し 、 
デバ ッ グ ログ で 確か め て み ま し ょ よう 。 初回 は 保存 され て いな いた め 、 「 前 回 起動 日 : 0 月 0 日 ] と 表示 され 
る と 思い ます 。 

ら 回 目 の 起 動か ら は 前 回 起動 日 が 表示 され れ ば 完了 で す 。 セー ブ / ロ ー ド は これ だ け で で き て し まい ま 


cHAPTER 05 コミ ュ ニ ケー ショ ン ゲ ー ム を 作る 


マリ スト 9 : DateCheck.cs 
056 | Debug.Log(" 前 回 起動 日 :" + 


保存 で きる 形式 


ほか に も ゲー ム の スコ ア や フラ グ な ど に も 使え ます の で 、 い ろ い ろ な ゲー ム に 幅広 く 応 用 で きま す 。 保存 で きる 値 
の 形式 は SetInt に よる int 形 式 の ほか 、SetFloat で float 形 式 、SetString で string 形 式 が 保存 で きま す 。 


月 日 が 一 致す る か どう か で 再生 を 制御 する 
リス ト 10 の よう に ロー ド し た 前 回 の 月 日 と 今日 の 月 日 の どちら か が 一 致し な けれ ば 再生 する よう に し ま 
す 。 こ れ で 2 回 目 の 起 動か ら は 再生 され な く な り ま す 。 


マリ スト 10 : DateCheck.cs 


100 

101 / / 該当 ボイス が ある か チェ ッ ク 

102 if(voice date[nowMonth,nowDay] !- nu11){ 

103 

104 univoice.PlayOneShot(voice date[nowMonth,nowDay]); 
105 } 

106 


107 


04-1 の 手順 2 で 紹介 し た 以外 に も System.DateTime.Now で は 表 1 の 値 を 取得 で きま す 。 


マ 表 1 : 取得 で きる 値 


Year 西暦 

Month 月 - 

Day 日 

Hour 時 
Minute 分 

Second 秒 

DayOfWeek 曜日 


A LESSON 05 9 Bl before fl UnityChan 


レイ を 飛ば し て 当たり 判定 を 取得 する 


左 ク リッ ク し た 時 に ユニ ティ ちゃ ん を タッ チ す る と 反応 する よう に し ます 。 レ イ (見 えな い 光 線 ) を 飛 
ば し て ユニ ティ ちゃ ん に 上 応 つ か っ た ら ア クシ ョ ン を 起こ し ます 。 


ユニ ティ ちゃ ん に 当たり 判定 を 追加 し ます 。 [Hierarchy] ビュ ー で [|unitychan」 を 選択 し て 、 [Inspector] 
ビ ピュー で 「 Box Collider] を 追加 し ます (10O). 追加 し た 後に Box Collider の サイ ズ と 位置 を 、 ユ 
ニテ ィ ち ゃ ん の 身体 に 合わ せ て 調整 し ます (ここ 
で は Center を 「0 , 0.75, 0」、Size を 「0.3 , 1.6 , 0.2」 
に 設定 )⑤6⑥。 
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à J1 : Box Collider の サイ ズ と 位置 を 調整 


CHAPTEROS コミ ュ ニ ケー ショ ン ゲ ー ム を 作る 


マウ スク リッ ク で レイ を 飛ば す 

| Touch] と いう 名 称 の C# ス クリ プ ト フ ァイル を 作成 し [Hierarchy] ビュ ー の 「unitychan]」 に ドラ ッ グ & 
ドロ ッ プ し て 追加 し ます 。 

リス ト 1 の よう に 記述 し て 、 マ ウス クリ ッ ク で レイ を 飛ば し ます 。 


マリ スト 1 : Touch.cs 

011 // Update is called once per frame 
012 void Update () ( 

013 
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Console を 確認 する 

サン ブル を 実行 し こみ まし ょ う 。 ユ ニテ ィ ち ゃ ん 
を タッ プ す る と Console に [hit] と 表示 され ます 
( 図 2)。 05-2 で は タッ チ に あわ せ て ユニ ティ ちゃ 
ん が 反応 する よう に し ます 。 


A^[Bd2 : 音声 ファ イル の 設定 


音声 を 設定 する 

04-1 の 手順 4 の 方 法 で リス ト 2 の よう に コー ド を 追加 し て 、 音 声 フ ァイル を 読み 込み ます 。 後 で 使用 する 
分 も 含め 、 ら ファ イル 分 (| univ1000」「univ1091」) を 設定 し て お きま す ( 図 3)。 

マリ スト 2 : Touch.cs 


006 
007 


uni 000 


^[]3 : 音声 ファ イル の 設定 
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アニ メー ショ ン を 設定 する 

アニ メー ショ ン を 設定 し ます 。UnityChanComm | 
.Unitypackad9e か ら こ の LESSON 用 の アニ メー ター = Amimators イン ポー ト 
ファ イル (UnityChan) を イン ボ ポート し ます ( 図 4)。 


^Bl4: : アニ メー ショ ン の 設定 


イン ポー ト し た ファ イル を 設定 する 
[Hierarchy] £a — C [unitychan ] を 選択 し て 、 [Inspector] ビュ ー で Animator の Controller を イン ボー 
ト し た 「UnityChan」 に 設定 し ます ( 図 5①⑧③)。 


^[]5 : 4 イン ポー ト し た ファ イル の 設定 


アニ メー ター を 取得 する 
Touch cs の ソー ス 内 に アニ メー ター を 取得 する コー ド を 記述 し ます (リス ト 3)。 


マリ スト 3 : Touch.cs 

009 private Animator animator; 
010 

011 private AudioSource univoice; 
DI2 

013 // Use this for initialization 
014 void Start () 

015 

016 animator = GetComponent«Animator» (); 
017 

019 開 


音声 と アニ メー ショ ン を 再生 する 
音声 と アニ メー ショ ン が 再生 され る よう に 設定 し ます (リス ト 4)。 


マリ スト 4 : Touch.cs 


021 // Update is called once per frame 
022 void Update () ( 
023 


CHAPTEROS コミ ュ ニ ケー ショ ン ゲ ー ム を 作る 


025 

026 Ray ray; 

027 RaycastHit hit; 

028 

029 if( Input.GetMouseButtonDown(0) ){ 

030 

031 / / マ ウス カー ソル の 位置 か ら カ メラ の 画面 を 通し て レイ を 飛ば す 

032 ray = Camera.main.ScreenPointToRay (Input.mousePosition); 
033 

034 if (Physics.Raycast(ray,out hit, 100)) { 

035 

036 Debug.Log("hit"); 

037 
038 
039 
040 univoice LA 
041 univoice.Play(); 
042 ) 

043 

044 ) 

045 

046 } 


SO d ヨ ldVHD う 


Ds ULGEGE AVE E .4 mox. MEREEM C) NEZES S RN 
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サン プル を 実行 する 

[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 6 
①) 動作 を 確認 し て くだ さい 。 タ ッ 
チ す る と ユニ ティ ちゃ ん が 反応 し ま 
d Q2. 


ah: : タッ チ し て 確認 する 


た 交 萌 タッ チ す る 場所 で 反応 を 変え る 


も っ と サン プル を 面白 くし て み ま し ょ う 。 タ ッ チ し た 場所 に よっ て 反応 が 変わ る よう に し ます 。 こ こ 
で は 頭 と 胸 を 触 つ た 時 に 反応 を 変え て み ま し ょ う 。 つ まり 、 当 た り 判 定 を ら 箇 所 に 分 ける と いう こと で す 。 


当たり 判定 の 追加 ( 頭 ) 

頭 と 胸 辺 り の ボー ン に それ ぞ れ 当たり 判定 を 追加 し ます 。 それ ぞ れ に タグ を 付け て 、 当 た り 判 定時 に 
グ で 反応 を 切り 替え ます 。 

[Hierarchy] ビュ ー の unitychan 内 に ある 「Character1_Head」 を 選択 し ( 図 7①)、Box Collider を 作成 し 
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ます ②。Box Collider の サイ ズ や 位置 を 頭 の 位置 に な る よう に 調整 し (ここ で は Center を | -0.06 , 0 , 0」、 


Size を 「0.25 , 0.25 , 0.25」 に 設定 ③④)、Tag に 「Head」 を 設定 し ④、 確 認 し ます ⑤。 


c nx 


= Hierarchy 


Y unitychan 
Y Characteri Reference 
* Characterl Hips 
»* Characteri LeftüpLeg 
* Character1 RightUpLeg 
Y Characterl Spine 
* Charactsr1 Spine1 
Y Characteri Spine2 


>J Mune root 00 
*2J L SusoSide 00 
b R SusoSide 00 
bL Skirt 00 
JL SkirtBack 00 
FJ. R. Skirt 00 
FR SkirtBack 00 
LookPos 
Fmesh_root 
Directional light for UnityChan 
> CameraParent 


a67 : 当たり 判定 の 追加 ( 頭 ) 


当たり 判定 の 追加 ( 胸 ) 


vA Transform 


"EA 


Position à  X/-0.07808319 |Y|-0.005534537 Z|-1.573266e-09 
Rotation P ^ X(2.507974 Y [359.5461 Z 10.41623 


D M Box Collider g 


Is Trigger 


(5 確認 


頭 と 同様 に 胸 も 設定 し ます 。「〕 Mune_root_00」 を 選択 し て (80), Box Collider を 作成 し ②、 サ イズ 
や 位置 を 調整 し た 後 ( こ こ で は Center を 「0, 0.02,0]. Size [02, 02, 02] に 設定 )③、Tag を 「 Breast | 


と し て 設定 し ます ⑭⑮。 


"= Hierarchy 


¥ unitychan 
Y Characteri Reference 
* Characterl Hips 
か Character1_LeftUpLeg 
b Characteri RightUpLeg 
* Characterl Spine 
* Character1 Spinei 
¥ Characteri, SpineZ 
b Characteri LeftShoulder 
Y Character1 Neck 
* Character, Head 
Ccharacteri gig houlder 


.L 5usoside U 
bj R SusoSide 00 
JL Skirt 00 
JL SkirtBack 00 
FJ R Skirt 00 
iJ R SkirtBack 00 
LookPos 
mesh reot 
Directional light for UnityChan 
b CameraParent 


6 Inspector 


|j Mune root O0 Dem e RM stat o» 
Tag| Breast 4] Layer | Default +j 


YA Transform ("E 


Position "wur, X|-0.0876668:] Y |-0.00030447| Z 1.784587e-t 
Rotation | x[7o &— (jv[o  ]zo | 


| Scale 1 x sd 


D M Box Collider 
Is Trigger 


Add Component 


CHAPTEROS コミ ュ ニ ケー ショ ン ゲ ー ム を 作る 


全 図 8 : 当たり 判定 の 追加 ( 胸 ) 


当たっ た タグ を 見 て モー ショ ン と ポイ ス が 変わ る よう に 設定 する 
当たり 判定 の 追加 を 終え た ら 、 当 た っ た タグ を 見 て モー ショ ン と ボイス が 変わ る よう に 設定 し まし よう 
(リス ト 5)。 


マリ スト 5 : Touch.cs 


021 // Update is called once per frame 

022 void Update () ( 

023 

024 animator.SetBool("Touch", false); 

025 animator.SetBool("TouchHead", false); 

026 

027 Ray ray; 

028 RaycastHit hit; 

029 

030 GameObject hitObject; 

031 

032 if( Input.GetMouseButtonDown(0) ){ 

033 

034 / / マ ウス カー ソル の 位置 か ら カ メラ の 画面 を 通し て レイ を 飛ば す 

035 ray = Camera.main.ScreenPointToRay (Input.mousePosition); 
036 

037 if (Physics.Raycast(ray,out hit, 100)) { 

038 

039 hitObject - hit.collider.gameObject; 

040 

041 if(hitObject.gameObject.tag == "Head")( 
042 

043 animator.SetBool('"TouchHead", true); 
044 

045 univoice.clip = voice 01; 

046 univoice.Play(); 

047 ) 

048 else if(hitObject.gameObject.tag == "Breast")( 
049 

050 animator.SetBool('"Touch", true); 


051 
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052 univoice.clip = voice 02; 


053 univoice.Play(); 
054 } 

055 

056 } 

057 

058 } 

059 

060 } 


表情 を 変え る 

表情 を 変え て み ま し ょ う 。 こ こ で は 前 も っ て ユニ 
ティ ちゃ ん の サン プル アニ メー ター を 参考 に 、 
Animator Controller を 作成 し て いま す 。 頭 を 触 
っ た 後 は 笑顔 に 、 胸 を 触っ た 後 は 怒り 顔 に な る よ CETTE 
うに し ます ( 図 9①) 


うに ミー ニー 
ほか の アニ メー ショ ン に も 表情 が つい て いる た 


め 、 強 制 的 に 変え て し まう と お か し な 感じ に な り e 
ます の で 、 待 機 中 の モー ショ ン の 時 だ け 表情 が 変 
わる よう に し ます ②。 


95 Animator - 
mm || Parameters | & | Face 


= Janken 


= TouchHead 


— Face Happy 
— Aiko 


Od 


— Motion, Idle 


akio : 表情 の 切り 替え 


^E WebPlayerTemplates 回 
| Unity Chan 


Auto Live Link | 


Face レ イヤ ー の Idol ス テー ト を 選択 する と 、Motion が 設定 され て いな いこ と が わか り ま す 。 こ の 場合 、 
表情 は BaseLayer で 設定 され て いる モー ショ ン に つい て いる 表情 に な り ま す ( 図 10)。 


Happy ス テー ト 、Angry ス テー ト に は それ ぞ れ 笑顔 、 怒 り 顔 が 設定 さ 


れ て いま す 。 


CHAPTEROS コミ ュ ニ ケー ショ ン ゲ ー ム を 作る 


?$ Animator @ Inspector 
Face Auto Live Link | 


。 füNone(Motion —— O ă o —<ć 


Write Defaults 
Mirror 
. Transitions 


= Idol-» Angry 
— Idol -» Happy 


Add Behaviour 


4.210 : Idol の 設定 


ldol ス テー ト か ら Happy ス テー ト に 伸び て いる 矢印 こと トラ ンジ ショ ン を 選択 する と 、2 つ の 条件 が 設定 
され て いま す ( 図 11)。 
Face_Happy と Motion_lIdle の パラ メー タ が それ ぞ れ true に な っ て いた ら 人 走 移 する よう に な っ て いま す 。 


Idol -» Happy 
Has Exit Time 


| = ace_Happy に | true | 
= [Motion Idle に | true £l 


^[]11: 2 つの 条件 


ステ ー ト の ID を 取得 

リス ト 6 の コー ド で 、Base Layer で Idol と 付け た ステ ー ト の ID を 取得 し ます 。 

リス ト 7 で 待機 中 の アニ メー ショ ン が 再生 され て いる か を チェ エッ ク し 、Animator の パラ メー タ の フラ グ 
を 変え て いま す 。 リ スト 8 で ボイス と 同じ よう に 、 タ ッ チ し た 場所 に よっ て 表情 の フラ グ を 切り 替え て い 
ます 。 


マリ スト 6 : Touch.cs 


013 | private int motionIdol = Animator.StringToHash ("Base Layer.Idol"); 


マリ スト 7 : Touch.cs 
034 / / 再 生 中 の アニ メー ショ ン が 待機 中 の アニ メー ショ ン か チェ ッ ク 
0 35 FF ( a ni nator. GetCurrentAnimatorStateInfo(0).nameH 


036 animator.SetBool("Motion Idle", true); 
037 

038 e1 se{ 

039 

040 } 
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マリ スト 8 : Touch.cs 


051 
052 
053 
054 
055 
056 
057 
058 
059 
060 
061 
062 
063 
064 
065 
066 
067 
068 
069 
070 
071 
072 


サン プル を 実行 する 
[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て 動作 を 確認 し ます 。 ユ ニテ ィ ち ゃ ん の 顔 や 胸 を タッ チ し て み ま し ょ う 。 タ 
ッ チ し た 場所 に よっ て 表情 も 変わ り 、 ユ ニテ ィ ち ゃ ん が ぐっ と か わい く な り ま し た ( 図 12)。 


^E]12 : サン プル の 実行 ( 左 : 頭 を タッ チ し た 時 の 表情 、 右 : 胸 を タッ チ 


if(hitObject.gameObject.tag == "Head")( 
animator.SetBool("TouchHead", true); 


univoice.clip - voice 01; 


univoice.Play(); 


animator.SetBool("Face Angry", false); 


} 
else if(hitObject.gameObject.tag == "Breast"){ 


animator. SetBool ("Touch", true); 


univoice.clip = voice 02; 
univoice.Play(); 


animator.SetBool("Face Happy", false); 


"ó11lInneLOI.:-5e.eLmPoOl race Angr n LUGE | 
Alc vL.0c€uDUUVIi:' SY , .LucJ;, 


し た 時 の 表情 ) 


05-4 当たり 判定 の 設定 に つい て 


当たり 判定 を ボー ン に 
り 判定 も 移動 し ます 。 
手 な ご ど 大 きく 移動 する 場所 に 当たり 判定 を 設定 し た い 場 合 は 、 直 接 ボ ー ン に 当たり 判定 を 設定 し ます 。 


する こと で 、 キ ャ ラク ター が モー ショ ン 中 で も モー ショ ン に 合わ せ て 当 た 


Bg LEsSSON 06 9 Bill before ll UnityChan 


06-1 ケー ム の 流れ に つい て 


ゲー ム の 流れ は 図 1 の と お り で す 。 | 1 | じゃ ん けん を 開始 する — 
| 
| 
| 


結果 の 表示 
^[]1 : : ゲー ム の 流れ 


点 党 参 じゃ ん けん を 開始 する 


€5 じゃ ん けん 用 に 「Janken] と いう は スク リプ ト フ ァイル を 用 意 し (リス ト 1)、 [Hierarchy] ビュ ー の 
| unitychan] に ドラ ッ グ & ドロ ッ プ し て 追加 し ます 。 じ ゃ ん けん を 開始 し た ら 、 じ ゃ ん けん の 結果 まで じ 
ゃ ん けん モー ド に な る よう に し ます 。 
まず じゃ ん けん の 開始 用 の ボタ ン を 作成 し ます 。 こ こ で は 「GuiButton」 を 用 意 し ます 。 こ の ボタ ン を 押 
し た ら 、 じ ゃ ん けん モー ド フ ラグ を true に し 、 じ ゃ ん けん に 入る よう に し ます 。 


マリ スト 1 : Janken.cs 


006 bool flgJanken = false; / じゃ ん けん モー ド フ ラグ 
(PR) 

018 void OnGUI () 

019 {4 

020 if(flgJanken == false){ 

021 
3 022 if(GUI.Button (new Rect (10,Screen.height - 110,100,100), [4| 
= " じゃ ん けん ) ) { 
023 
5 024 } 
や 025 P 
^4 026 } 
じ 
サン プル を 実行 する 
[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て (Ell — ESISSENEEEN jux: 
を ①) サン プル を 実行 する と 画面 上 に LL LO m クリック 
す 「 じゃ ん けん 」 と 書か れ た ボタ ン が 
る 


表示 され ます ②。 ボ タン を 押す と 
flgJanken が true に な り 、 ボ タン が 
消え ます 。 


em 
poter 


^B]1: : サン プル の 実行 


り : 近 少 じゃ ん けん の 状態 を 管理 する 


状態 を 変数 で 切り 替え る 
€» じゃ ん けん を 行う 際 の 状態 は 、 以 下 の よ うな 順番 で 状態 が 変わ わり ます 。 リ スト 2 の よう に 状態 を 変数 で 切 
り 替 わる よう に し ます 。 
・0. じゃ ん けん の 開始 
・1. プレ イヤ ー の 入力 待ち 
・2. 判定 
・3. 結果 


マリ スト 2 : Janken.cs 
008 int modeJanken = 0; / / じゃ ん けん 状態 
(P) 
015 // Update is called once per frame 
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016 void Update () ( 
017 

e if(flgJanken == true)( 

019 

ーー switch (modeJanken) { 
021 

dee case 0: — // じ ゃ ん けん 開始 
ius break; 

024 

025 case 1: 7 / プ レイ ヤー 入力 待ち 
026 break; 

027 

028 case 2: — //ME. 

ges break; 
030 

031 TT 
032 break; 
033 

034 ) 
035 

036 ) 


じゃ ん けん 用 の ボイス と じゃ ん けん の 状態 を 表す 定数 を 用 意 す る 
じゃ ん けん 開始 の 設定 する 前 に 、 ユ ニテ ィ ち ゃ ん の 動作 を まとめ て 設定 し ます (リス ト 3)。 


マリ スト 3 : Janken.cs 
010 b] 
011 

012 

013 

014 

015 

016 

017 

018 


JL ;5 lem ng Ff 3 ye eJ vYVO.LC C - «4 —38 k4 ス うに クレ 。/ 
D AEG A ep DO voice anKer Dez. 
DubDiic AudaiouLiip voice anker LOOSE 
annet int elele ー 1 < 

“One ^T PAR Z w* 

CUIU LIL! EAN : 3; 

"CISL "GNE N LI — se Mas 


020 
021 
022 
023 
024 
025 
026 
027 
028 
029 
030 
031 
032 


oss| M 
034 

035| float waitTime; 

036 

037 / / Use this for initialization 
038 void Start 6 ( 

039 

040 

041 

042 

043 } 


じゃ ん けん 用 の アク ショ ン を 関数 化す る 
リス ト 3 で は じゃ ん けん 用 の ボイス と 、 じ ゃ ん けん の 状態 を 表す 定数 を 用 意 し まし た 。 リ スト 4 で は アニ 
メー ショ ン と ボイス は セッ ト の た め 、 ま と め て 関数 化し て お きま す 。 


マリ スト 4 : Janken.cs 
071 QUEE 
072 
073 
074 
075 
076 
077 
078 
079 
080 
081 
082 
083 
084 
085 
086 
087 
088 
089 
090 
091 
092 
093 
094 
095 
096 
097 
098 
099 
100 
101 
102 
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103 
104 
105 
106 
107 
108 
109 
110 
TIL 
112 } 


開始 アク ショ ン を 設定 する 
設定 し 終え た ら 、 じ ゃ ん けん 開始 の 箇所 に リス ト 5 の よう に 開始 アク ショ ン を 設定 し ます 。 


マリ スト 5 : Janken.cs 


052 case 0: / / じゃ ん けん 開始 

053 

054 UnityChanAction (JANKEN) ; 
055 modeJanken ++; 

056 break; 


じゃ ん けん ボタ ン の 配置 を 設定 する 
じゃ ん けん 開始 の 次 は 、 プ レイ ヤー 側 の じゃ ん けん 入力 待ち に な り ま す (リス ト 6)。 図 2 の よう に グー、 
チョ キ 、 パ ー の 3 つの ボタ ン を 押し 、 じ ゃ ん けん の 手 を 選び ます 。 


マリ スト 6 : Janken.cs 
126 TET EUNT 
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^[B]2 : : プレ イヤ ー 用 の じゃ ん けん ボタ ン 


06-4 £ 判定 処理 を する 実習 


じゃ ん けん の 判定 処理 を し ます 。 


ユニ ティ ちゃ ん の 手 を 決め る 
ユニ ティ ちゃ ん の 出す じゃ ん けん の 手 を ラン ダム で 決定 し ます (リス ト /7 )。GOO か ら PAR の 値 が その ま 
ま 入 り 、 グ ー、 チ ョ キ 、 パ ー の アニ メー ショ ン と 音声 を 再生 し ます 。 


マリ スト 7 : Janken.cs 


061 case 2: / / 判定 
062 

063 flgResult - -1; 
064 / / ユ ニテ ィ ち ゃ ん の ま 
065 unityHand = 
066 
067 / / ユ ニテ ィ ち ゃ ん の 動作 
068 (Tni FvC hanA c tion (1 


Random.Range (GOO, PAR*1) ; 


判定 処理 を する 
自分 の 手 と ユニ ティ ちゃ ん の 手 を 比較 し て 判定 し ます (リス ト 8)。 


マリ スト 8 : Janken.cs 
071 // 判 定 
072 if(myHand -- unityHand) 
073 flgResult = W 
074 EX 
075 else( 

076 switc 
077 
078 if(myHand == PAR) 
079 flgResult = LOOSE; 
080 Fa 

081 break; 
082 
083 
084 LT (myHand == GOO) 

085 flgResult = LOOSE; 
086 ES 

087 break; 

088 


"Tace bele 


case CHOKI: 
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089 
090 
091 
092 
093 
094 
095 
096 
097 
098 
099 
100 
101 
102 


結果 を 表示 する 
じゃ ん けん の 結果 を ユニ ティ ちゃ ん に 反映 させ ます (リス ト 9)。 


マリ スト 9 : Janken.cs 


103 case 3: / / 結果 
104 
105 
106 
107 
108 
109 
110 
111 
112 
113 
114 
115 
116 
117 
118 
119 
120 
121 
122 
123 break; 


ポタ ン に 画像 を 設定 する 
ボタ ン を 画像 に し て み ま し ょ う 。 GUIStyle を 使用 し て 、 現 在 の ボタ ン に 画像 を 設定 し ます 。 
まず は ボタ ン に GUIStyle を 追加 し ます (リス ト 10)。 


マリ スト 10 : Janken.cs 


ATAL I A TT 十 で キャ ェ テ 1 必 いい 十 で キュ ェ ュ テ | aoaMarda + 
PUDLILC uvUlouvyle DuLouvyleimode,; 


E 
F 
イ 
ち 
や 
ん 
č 
じ 
や 
ん 
け 
ん 
を 
す 
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174 public GUIStyle btStyleChoki; 

175 public GUIStyle btStylePar; 

176 

LT void OnGUI () 

178 { 

179 if(flgJanken == false)í( 

180 

181 if(GUI.Button (new Rect 
"じゃ ん けん " ,btStyleMode))( 

182 flgJanken = true; 

183 } 

184 } 

185 

186 if(modeJanken == 1)í( 

187 if(GUI.Button (new Rect 
"グー" ,btSty1eGoo) ) { 

188 myHand = GOO; 

189 modeJanken ++; 

190 } 

191 

192 if(GUI.Button (new Rect 
"Xac',btStyleChoki) )í( 

193 myHand - CHOKI; 

194 modeJanken ++; 

195 ) 

196 

197 if(GUI.Button (new Rect 
"J—",btStylePar) )( 

198 myHand - PAR; 

199 modeJanken ++; 

200 ) 

201 } 

202 } 

[Inspector] ビュ ー を 設定 する 


(10,Screen.height - 110,100,100), 回 


(Screen.width / 2 - 120,400,100,100), [|| 


(Screen.width / 2,400,100,100), 


(Screen.width / 2 + 120,400,100,100),[| 


[Inspector] ピュー に 反映 され て いる の で ( 図 3)、 以 降 の 手順 で それ ぞ れ 設定 し て いき ます 。 
な お 、 ア クシ ョ ン に 対し て は 表 1 の 音声 ファ イル を 視 り 当て て いま す 。 


Voice janken start 
Voice janken pon 
Voice janken goo 
Voice janken choki |f univ1171 | | 
Voice janken par i 
Voice_janken_win 
Voice janken loose 
Voice janken draw 
> Bt Style Mode 

> Bt Style Goo 

> Bt Style Choki 

> Bt Style Par 


univ1i167 | 
S univ1168 
Wuniv1169 | 


(Gunivil70 | 


z 
o 
o 
9| 
o 
o 
5 
@ 
a 
o. 


4.13 : [Inspector] ビュ ー の 設定 


マ 表 1 : Janken.cs に 割り 当て て いる アク ショ ン 


Voice_janken_start univ1167 
Voice janken pon univ1168 
Voice janken goo univ1169 
Voice janken choki univ1171 
Voice janken par univ1170 
Voice janken win univ1173 
Voice janken loose univ1175 
Voice janken draw univ1174 


CHAPTEROS コミ ュ ニ ケー ショ ン ゲ ー ム を 作る 


画像 ファ イル を 設定 する 
この LESSON で は あら か じ め ボ タン の 画像 を 


MP Pjanken_bt mode 0 —— |© 
[Assets] フォ ル ダ 内 に 保存 し て いま す 。 eic —— 
ボタ ン の 画像 は 、 通 常時 ・ マ ウス オー バー 時 ・ マ ウ con cpu —-—-A- 
スク リッ ク 時 の 3 パタ ー ン 用 意 し て いま す 。 そ れ ecc A ONZIIMDOII --—-—-—---— 
ぞ れ Normal ・Hover・Active の Background に 設 Lem Celer ーーーーーーーーーーーーー «4 


定 し ます ( 図 4①)。 図 4 は 「Bt Style Mode ] の 設 rm 
ECY. 同様 に 「Bt Style Goo」「Bt Style Choki] ンー ニッ 
| Bt Style Par] に も 画像 を 設定 し ます (ファ イル 名 
は [ mode | の 部 分 が 変わ る )。ImagePosition を Pa 
Image Only J に する と ②、 テ キス ト は 表示 され mam 
ず 画 像 の み 表 示さ れ ま す 。 a 

念 図 4 : 画像 ファ イル の 設定 


じゃ ん けん の 入力 待ち の 処理 を 加え る 
入力 待ち の 処理 を 追加 し ます (リス ト 11)。 


マリ スト 11 : Janken.cs 

058 case 1: / / ブ レイヤー 入力 待ち 
059 
060 i MG 
061 animat ool 
062 
063 
064 
065 
066 
067 
068 
069 break; 


設定 を 確認 する 

[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て 設定 を 確認 し ます 。 
各 ボ タン に 画像 が 設定 され て いる こと が わか り ま 
す ( 図 5)。 


ak5 : 設定 の 確認 


E 
F 
イ 
ち 
や 
ん 
と 
じ 
や 
ん 
け 
ん 
を 
す 
る 


ホ ポタ ン サ イズ を 固定 する 


OnGUI で 書か れ た ボタ ン な ど は 絶対 値 で 描画 され る た め 、 ウ ィ ン ド ウサ イズ が 変更 に な っ て も 大 き さ 
が 変わ っ て くれ ませ ん 。 ウィンド ウサ イズ に よっ て 大 き さ が 常に 一 定 に な る よう に し まし よう 。 


16 : 9 の 比率 で 作成 する 
ここ で は スマ ー ト フォ ン の サイ ズ に 合わ せ て 1136 x640 を 想定 し 、16 : 9 の 比率 で 作成 し て いま す (リス 
ト 12)。 


マリ スト 12 : Janken.cs 


188 void OnGUI () 
189 { 
190 
191 
192 
193 
194 
195 
196 
197 
198 
199 
200 
201 
202 
203 
204 
205 
206 
207 
208 
209 


ウィ ンド ウサ イズ の 変更 に 対応 する 

現在 の 画面 幅 と 実際 の 画面 幅 の 比率 を 算出 し 、 そ れ を 各 サ イズ に か ける こと で ウィ ンド ウサ イズ の 変更 
に 対応 し ます (リス ト 13 )。 こ こ で は 作業 中 の Game 画 面 を 16 : 9 で 固定 し て いる た め 縦 も 横 も 同じ 比率 
で 掛け て いま す 。 


マリ スト 13 : Janken.cs 


211 if(flgJanken == false)í( 

212 

213 if(GUI.Button (new Rect (btnOPosX,btnPosY,btnSize,btnSize 
"じゃ ん けん ",btStyleMode))( 

214 flgJanken = true; 

215 } 


216 } 


CHAPTEROS コミ ュ ニ ケー ショ ン ゲ ー ム を 作る 


217 

218 if (modeJanken == 1){ 

219 if(GUI.Button (new Rect (btnlPosX,btnPosY,btnSize,btnSize), || 
"Z—",btStyleGoo))( 

220 myHand - GOO; 

221 modeJanken ++; 

222 ) 

223 

224 if(GUI.Button (new Rect 
"X3-c',btStyleChoki) )í( 

225 myHand - CHOKI; 

226 modeJanken ++; 

227 } 

228 

229 if(GUI.Button (new Rect (btn3PosX,btnPosY,btnSize,btnSize), [el] 
"J—",btStylePar) ){ 

230 myHand - PAR; 

231 modeJanken ++; 

232 ) 

233 } 

ボタン に 適用 する 

[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て 

( 図 6①)、 設 定 を 確認 し ます ⑫。 

算出 し た 値 を それ ぞ れ の ボタ ン 

に 適用 し まし た の で 、 画 面 サ イ 


ズ が 変わ っ て も 、 常 に 同じ 比率 
で GUI ボ タン が 表示 され る よう 
に な り ま し た 。 


今 図 6 : ボタ ン に 適用 


06-6 CUIDEI DUT 


GUI で ボタ ン な ど を 設置 する の は 非常 に 簡単 で す 。 し か し あら か じ め 対 応 し な い 場 合 、 画 面 サ イズ に 
よっ て は 想定 外 の 見 た 目 に な っ て し まう こと も あり ます 。 

そこ で 6-4 の 実習 で 解説 し た 対応 を 行う こと で いろ いろ な 画面 サイ ズ に 対応 で きる よう に な り ま す 。 
GUI で 画像 を 設定 する 場合 、 基 本 サイ ズ を どれ に する か あらかじめ 決め て か ら 画 像 を 作成 する よう に し 
まい し よう 。 


SO d ヨ ldVHD う 


185 


Bi LESSON 07 $9 Bl before: UnityChan 


メッ セー ジウ ィ ン ド ウ を 作成 する 


メッ セー ジウ ィ ン ド ウ を 表示 し 、 テ キス ト で 目 由 に メッ セー ジ を 表示 で きる よう に し ます 。 


| DispMsg | と いう 新しい スク リプ ト フ ァイル を 作成 し て 、 リ スト 1 の よう に 記述 し 、 [Hierarchy] ビュー 
の 「unitychan」 に ドラ ッ グ & ドロ ッ プ し て 追加 し ます 。 こ こ で も 基本 は OnGUI で 表示 し ます 。 ウ ィ ン ド 
ウ を 用 意 し 、 そ の 上 に テキ スト を 表示 し ます 。 


マリ スト 1 : DispMsg.cs 
001 |using UnityEngine; 
002| using System.Collections; 


003 

004 | public class DispMsg : MonoBehaviour { 

005 

006 // Use this for initialization 

007 void Start () ( 

008 

009 } 

010 

011 public static int lengthMsg; / / 表示 する 文字 列 の 長 さ 
012 public static bool flgDisp - false; / / 表示 フラ グ 
013 public static float waitTime = 0; 

014 


015 float nextTime - 0; 


// Update is called once per frame 
void Update () { 


CHAPTEROS コミ ュ ニ ケー ショ ン ゲ ー ム を 作る 
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067 

068 

069 

070 } 
071 | } 


ウィ ンド ウ に メッ セー ジ を 表示 する よう 
に 設定 する 

ウィ ンド ウ の 画像 の 設定 方 法 は 06-4 の 手順 6 で 行 
っ た 方 法 と 同じ で す ( 図 1①②)。 メッ セー ジ は 影 
用 も 用 意 し て お き 、 先 に 記述 し て お く こ と で 、 最 
初 に 描画 され ます 。 


EE 
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^Bl1: : ウィ ンド ウ 画 像 の 設定 


メッ セー ジウ ィ ン ド ウ は どこ か ら で も 使う の で 、 外 部 か ら も アク セス で きる よう に し ます 。 
| dispMessagel と いう 外部 か ら ア クセ ス で きる 関数 を 作り 、 外 部 か ら 受 け 取 っ た 文字 列 を 表示 する よう 
に し ます (リス ト 2)。 


3 / 外部 か ら も アク セス で きる よう に する 


マリ スト 2 : DispMsg.cs 

022, public static string dispMsg; 

024| public static void dispMessage (string msg) { 
025 

026 dispMsg = msg;  // メ ッ セ ー ジ を 代入 

027 | 


CHAPTEROS コミ ュ ニ ケー ショ ン ゲ ー ム を 作る 


文字 列 を 表示 する 

それ で は 人 外部 側 の 設定 を し まし ょ う 。Touch.cs の スク リプ ト に リス ト 3 の よう に コー ド を 追加 し 、 タ ッ チ 
し た 時 に メッ セー ジ が 表示 され る よう に し まし ょ う 。 DispMsg.dispMessage( 文 字 列 ) と 記述 する だ け で 
De 


SO d ヨ ldVHD う 


マリ スト 3 : Touch.cs 


051 if(hitObject.gameObject.tag == "Head")( 
052 

053 animator.SetBool("TouchHead", true); 
054 

055 audio.clip = voice 01; 

056 audio.Play(); 

057 

058 univoice.SetBool("Face Happy", true); 
059 univoice.SetBool("Face Angry", false); 
060 

061 Di spMsg . dispMessage (" お は よう ! \n 今 日 も 元気 に が ん ば っ て いこ う ! 『 ) : 
062 ) 

063 else if(hitObject.gameObject.tag == "Breast")í( 
064 

065 animator.SetBool("Touch", true); 

066 

067 univoice.clip - voice 02; 

068 univoice.Play(); 

069 

070 animator.SetBool("Face Happy", false); 
071 animator .SetBool ("Face Angry", true); 
072 

073 DispMsg.dispMessage("&*2!"); 

074 } 

サン プル を 実行 する 


[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て 実行 し こみ ましょ う 。 メ ッ セ ー ジ が 表示 され ます ( 図 2 )。 こ の 方 法 を 使え 
ば 上 自由 に メッ セー ジ を 書い て 、 ユ ニテ ィ ち ゃ ん に し ゃ べ っ て も ら え る よう に な り ま す 。 


人 図 2 : サン プル の 実行 
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4 光 参 メッ セー ジ を 流す 実習 


メッ セー ジ を 流す 
仕上 げに メッ セー ジ が 流れ る よう に し ます (リス ト 4)。 dispMsg.Length で 表示 し た い 文 字 列 の 長 さ を 取 
得 で きま す 。lengthMsg が 実際 に 表示 する 文字 列 の 長 さ で す 。 nextTime に 次 の 文字 を 表示 する まで の 
間隔 を 入れ て いま す 。 


マリ スト 4 : DispMsg.cs 

018 Vo1d Update () { 
019 
020 
021 
022 
023 
024 
025 H 
026 


027 nextTime = Time.time + 0.01f; // 次 の 文字 の 表示 間隔 


028 
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メッ セー ジ の 表示 を 変え る 

メッ セー ジ の 表示 を リス ト 5 の よう に 変更 し ます 。Substring( 開 始 文字 位置 表示 する 文字 の 長 さ ) と いっ 
た 形 に な り ま す 。 表 示す る 文字 の 長 さ を lengthMsg++: で 文字 列 の 最大 まで 1 文字 ずつ 加算 し て いる の 
で 、 メ ッ セ ー ジ が 流れ て いる よう に 見 えま す 。 

マリ スト 5 : DispMsg.cs 

038 void OnGUI () { 


(PR) 
061 


文字 の 速 ぐ を 変え る 
文字 の 速 さ など を 変え る よう に する と 、 音 声 な し で も 感情 を 表す こと が で きる よう に な る と 思い ます 。 


メッ セー ジウ ィ ン ド ウ を 自動 で 消す 
最後 に メッ セー ジウ ィ ン ド ウ を 自動 で 消す よう に し ます 。 fgDisp と いう 表示 フラ グ を 追加 し ます (リス ト 6)。 


マリ スト 6 : DispMsg.cs 


033 public static void dispMessage (string msg) { 
034 

035 dispMsg = msg; / / メ ッ セ ー ジ を 代入 

036 

037 

038 


039 } 


CHAPTEROS コミ ュ ニ ケー ショ ン ゲ ー ム を 作る 


時 間 を カウ ント し て し ば らく 待つ と 消え る よう に する 
メッ セー ジ を 全部 表示 し た 後 、 時 間 を カウ ント し て し ば らく 待つ と 消え る よう に し ます (リス トカ )。 
消え る 時 間 は メッ セー ジ の 長 さ に よっ て 可変 と し な る よう に し て いま す 。 
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マリ スト 7 : DispMsg.cs 
020 S 

021 EE 

022 

023 if(Time.time > nextTime) { / 次 の 文字 の 表示 時 間 を 超え た ら 
024 

025 if(lengthMsg < dispMsg.Length)(  // 文 字 の 長 さ が 最大 で な けれ ば 
026 

027 lengthMsg ++; / / 次 の 文字 へ 

028 } 

029 

030 nextTime = Time.time + 0.01f; / / 次 の 文字 の 表示 間隔 

031 } 

032 
033 
034 
035 
036 
037 


038 
039 
040 
041 } 
042 } 


表示 処理 自体 を flgDisp で 切り 替え る 
表示 処理 自体 を flgDisp で 切り 替わる よう に し ます (リス ト 8)。 


マリ スト 8 : DispMsg.cs 
081 B 
082 
083 
084 
085 
086 
087 
088 
089 
090 
091 
092 
093 
094 
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095 


096 // メッセー ジ 

097 BEIE ERR textColor = Color.white; 

098 

099 ーーーー = ーー + 20) * factorSize; 

100 msgwY = (msg Y + 20) * factorSize; 

101 GUI. Label TET Rect TR msgwY,msgwW,msgwH) ,dispMsg. 回 
Substring(0, lengthMsg),myStyle); 

102 23 

サン ブル を 実行 する 


[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て (MIO) サン プル を 実行 し て み ま し ょ う 。 メ ッ セ ー ジ 表示 時 の み 文 字 が 表 
示さ れ 、 し ば らく 経つ と 上 自動 で 消え る よう に な り ま す (⑫。 


1 クリ ッ ク 


^B]3 : サン ブル の 実行 


07-3 d» サン ブル に つい て 


割 と 基本 の 操作 な ど を 簡単 に まとめ て み ま し た 。 こ れ だ け で ゲー ム を 作る も よし 、 ア クシ ョ ン ゲ ー ム 
の 間 に 挟 お も よし 、 多岐 に わた っ て 使っ て いけ る と 思い ます 。 使 い 方 は あな た 次 第 で す 。 欲 望 の 赴く ま 
ま に ユ ニテ ィ ち ゃ ん を か わい が っ て あげ て くだ さい 


* Input を 指定 する こと に より 、 マ ウス で カメ ラ を 動か せま す 。 

・ DateTime で 日 付 を 取得 し て 、PlayerPref で セー ブ や ロー ド が で きま す 。 
* ScreenPointToRay で ユニ ティ ちゃ ん に タッ チ で きま す 。 

* GUI.Button で ユニ ティ ちゃ ん と じゃ ん けん で さき ます 。 

* Substring で メッ セー ジ を 流せ ます 。 

: 本 サン プル を 通し て 、 ユ ニテ ィ ち ゃ ん と より 親密 に な れ ま す 。 
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学習 スタ イル に つい て 


この CHAPTER で は 、LESSON ご と に コー ド や ファ イル を 追加 する 学習 形式 で は な く 、 す で に ある 完成 ファ 
イル を 元 に 作成 方 法 を 解説 し て いま す 。 


: ES LESSON 01 » (2n before S Maze.unitypackage 


01-1 ブロ ジェ クト の 作成 と バッ ケー ジ の イン ポー ト 


ここ で は 新規 プロ ジェ クト の 作成 方 法 と すでに ある パッ ケー ジ の イン ポー ト 方 法 に つい て 解説 し ま 


す 。 
€5 "T — Pe 
— Projects Get started 
[Maze] と いう 新規 プロ ジ | 
ェクト を 作成 し ます ( 図 1① wv 
②③④⑤)。Unity の プロ ジ P Unity 5.0.0019. 


ェクト を イン ポー ト し て み 
まま bks テニ ュー 05 
[Assets] © > [Import 


Package]⑦ー [Custom 9 入力 


Package]⑧ を 選択 し ます 。 


Projects Get started 


O 選択 3D RD 


Asset packages.. 


クリ ッ ク 
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Find References In Scene 
Select Dependencies 

R 

Reimport 

Reimport All 

Run API Updater... 


Sync MonoDevelop Project 


信 図 1 : プロ ジェ クト の 新規 作成 


バッ ケー ジフ ァイル を 開く 

[Import package] ダイ アロ グ が 表 © © ・ t (i « LE55ONo1 , before "EC っ 
RENS [Before] フォ ル ダ に 入っ GM u z- me 
て いる 「Maze.unitypackage] と いう —] 

ファ イル を 選択 し ます ( 図 2)。 ョ ーー — 


^.[2 : unitypackage の ファ イル を 開く 


バッ ケー ジ を イン ポー ト す る 
unityDackage を 開い た ら 、 図 3① の よう な 画 
面 が 表示 され ます 。 [Import] ボタ ン を クリ 
ッ ク し ます ⑫。 現在 開い て いる プロ ジェ クト 
に 必要 な デー タ が イン ポー ト さ れ ま す 。 

[API Update Required] ダイ アロ グ が 表示 
され た ら [| Made a Backup, Go Ahed!] ボ 
タン を クリ ッ ク し て くだ さい ③。API の アッ 
プ デ ー ト が 反映 され ます 。 


oy 


w 


ン 
エ 
ク 
ト 
を 
イ 
ン 
K 
ト 
す 
る 


This project contains scripts and/or assemblies that use 
obsolete APIs. 


If you choose 'Go Ahead', Unity will automatically 
upgrade any scripts/assembiies.in the Assets folder 
e You should make a backup 


(You can always e e iei 
pda command.) 


今 図 3 : unitypackage の イン ポー ト 


シー ン を 開く à 
—9 oR TR 

イン ポ boa E Less Asmi EA LI iia Lf ENS EH 

(E1400). [01 Goal] と いう シー ン を ダブ ルク リ 


v ZUG. |01_Goall シー ン を 開き ます 。 


サン プル を 実行 する 

実行 する と ラン ダム な 迷路 が 自動 で 作成 され る 
の で 、 マ ウス と キー ボー ド で ユニ ティ ちゃ ん を 操 
作 し て 探索 し て み ま し ょ う ( 図 5①②)。 


A^[B]5 : サン プル の 実行 


gy 参 ユ ニテ ィ ち ゃ ん の コン トロ ー ル 方 法 


ユニ ティ ちゃ ん は 表 1 の よう に [W] キー で 前 進 、 [S] キー で 後退 、 マ ウス 操作 で 方 向 転 換 を 、 ク リッ ク 
で 弾 を 撃つ と いう アク ショ ン が で きる よう に な っ て いま す ( 表 1)。 マ ウス が つう まく 動か な い 時 は [Game] 
ビュー を クリ ッ ツ クツ し て みて ぐだ ざし 

実行 を 止め た い 場 合 は [Esc] キー を クリ ッ ク す る と 、 実 行 が 止ま り 、 マ ウス を 自由 に 動か せる よう に な 
り ま す 。 
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マ 表 1 : ユニ ティ ちゃ ん の 操作 方 法 


[W] キー、 [1] キ ー 前 進 3 
[S] キ ー、[!] キ ー 後退 D 
マウ ス 移 動 ユニ ティ ちゃ ん の 左右 の 向き を 変更 & 
マウ スズ クリック 弾 を 撃つ 

[Esc] キー マウ ス の ロッ ク 解 除 


01-3 4 77— FUIZI Vy 7—2708 E 


イン ポ ボート し た パッ ケー ジ は 「01_Goall の シー ン と 「02_Target]」 の シー ン の 2 つの シー ン が 入っ て い 
ます 。|01_Goall の シー ン は 「GOAL」 と 書か れ た ポイ ント に 到達 する と ( 図 6)、「02_Target]」 の シー ン は 
迷路 内 に ラン ダム に 配置 され た ター ゲッ ト を すべ て 破壊 する と ゲー ムク リア と な り ま す ( 図 7)。 


今 図 6 : 01 Goal の シー ン 今 図 7 : 02_Target の シー ン 


01-4 Avin Eus AMO 


この プロ ジェ クト の | Assets ] の 構成 は 図 8 の よ 
うに な っ て いま す 。「UnityChan]」 は ユニ ティ ちゃ 
ん SDK の 中 身 で す 。 


確認 


E E 
" ——— 


^Bl8: : イン ポー ト し た プロ ジェ クト 
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ug Player 
tg Camera 


uø Maplcon 


up unitychan 


AMPLE $ Lesson 02 3» ll before D i Maze 


[Before | フォ ル ダ か ら 「Maze] プロ ジェ クト を 開 Vs Favorites 
きま 、 [Project] ビュ ー の 「Assets」 か ら 「Prefabs」 (Ed as Assel CDS 

100) > [Player] を クリ ッ ク す る と ②、 [Camera] 
[Maplcon」「unitychan」 が 表示 され ます ⑬③。 

プロ ジェ クト の 主人 公 で ある Player プ レ ハ ブ は 図 | S 
2 の よう な 構成 を し て いま す 。 1⑩ クリ ッ ク | 
Player プ レバ ハブ 、Camera プ レ ハ ブ 、Maplcon プ レ 
八 ブ 、unitychan プ レ ハ ブ の [Inspector] ビュ ー の 
設定 は 図 3 の と お り で す 。 ^. E11 : Player プ レ ハ ブ の 確認 


ug Player 
uø Camera 


ap Maplcon 
ag unitychan 


^.[]2 : Player の プレ ハブ の 構成 


プレ ハブ の H 


[Project] ビュ ー の [ Assets ] か ら 「Prefabs」 ( 図 4 st 

①) を クリ ッ ク し ます 。 プ レ 人 ハブ の 中 に は ②、 ユ v 

ニテ ィ ち ゃ ん を 写す カメ ラ (Camera) と マッ プ 表 ー Prefabs ゴ 
z 


Assets » Prefabs 


2 27»7 


示 用 の アイ コン (Maplcon)、 そ し て ユニ ティ ちゃ 
ん の モデ ル (unitychan) が 入っ て いま すぐ ⑬③。 ` 
Playercs の スク リプ ト が ユニ ティ ちゃ ん の 移動 と Q クリ ッ ク x 
アニ メー ショ ン を 担当 し て いま す 。 y 


Player 


a4: : プレ ハブ の 中 の 確認 


= 5 -— WIETE uu n" n E" ーー o D 
= aia . "r リタ L— fy m = TAL 
: PAN [42/87 PNEU €. 
EI で h us ? viS: 


まず は Playercs の スク リプ ト を 見 て み ま し ょ う 。 
「 Assets | ( 図 5①) か ら 「Scripts」②ー [Player] ®© 
を ダブ ルク リッ ク し て MonoDevelop を 開き ます 
(④。 

リス ト 1 に ある よう に 、 移 動 に は Input ク ラス か ら 
の 値 を 使用 し ます 。CheckMove と いう 関数 を 見 
て くだ さい 。 こ こ が ユ ニテ ィ ち ゃ ん の 回 転 と 移動 d 

を 担当 し て いる 部 分 で す 。Input.GetKey は キー EO ダブ ルク リッ ク | 
が 押さ れ て いる か どう か を bool の 値 (true/false) 
で 取得 する 関数 で す 。 
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File Edit View Search Project Build 


Run Version Control Tools Window Help 


[v]| 


[ New Unity Project 5 

^ C Assembly-CSharp 

+ C Assembly-CSharp-Editor 

> 1 Assembly-CSharp-firstpass 

* €) Assembly-UnityScript-firstpass 


Goal.cs 
回 Player » No selection 


v | (9 MonoDevelop-Unity 


(Q Press 'Control+,' to search 


+ DBEA Y 


private void CheckMove() { 


EA 
1 
F-REN A SOE 
float addRotationY = 9.0 モ > 
if( Input.GetKey( KeyCode.Q)) t 
addRotationY 7 -ROTATION Y KEY; 
) eise 
ir( Input.GetKey( KeyCode.E)) { 
addRotationY 7 ROTATION Y KEY; 
} 


TTA OBSIRIC X Sis 
if( m mouseLockFlag) { 
(ESTEE NFL CORE AES 
addRotationY += (Input.GetAxis( 


^ [l5 : Player.cs の スク リプ ト を 開く 


マリ スト 1 : Player.cs 


*ROTATION Y MOUSE); 
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ア 砂 参 Player の メン 八 変 数 に つい て 


Player の クラ ス で は 表 1 の よう な 変数 が 用 意 さ ご れ て いま す 。 

[Inspector] ビュ ー か ら 人 入力 す る 変数 は playerObject、bulletObject、bulletStartPosition の 3 つ で 、 
playerObject に は ユニ ティ ちゃ ん 本 体 の オブ ジェ クト を 、bulletStartPosition に は 弾 を 発射 する ノー ド 
を 、bulletObject に は 発射 する 弾 の プレ ハブ (Prefabs/Bullet) を 人 れ て お きま す 。 


マ 表 1 : Player の メン バ 変 数 と 定数 の 説明 


_public 変 数 。 。 playerObject - 3 
public 変 数 bulletObject 

public 変 数 bulletStartPosition 

定数 MOVE_Z FRONT 

定数 .. MOVE Z BACK 

定数 ROTATION Y MOUSE 
public 変 数 m_rotationY 

public 変 数 m_mouseLockFlag 
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Player の メン バ 変 数 に つい て 

サン ブル で は 、 弾 を 発射 する ノー ド は ユニ ティ ちゃ ん の 右手 の ノー ド を 入れ て いま す が 、Player の 
[Inspector] ビュ ー の 設定 を 変更 し て ( 図 6①⑧③ )、 目 や お で こ か ら ビ ー ム な ご ど を 出す な ど 、 お 好み で 設 
定 を 変更 し て くだ さい 。 


Assets » Prefabs 
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0 クリ ッ ク 


今 図 6 : Player の [Inspector] ビュ ー 


* Player 


02-3 CheckMove 関 数 に つい て 


CheckMove 関 数 で 取得 で きる キー の 種類 (KeyCode) は 表 2 の も の が あり ます 。 


マ 表 2 : Unity で 使う 主 な キー ボー ド の キー の 種類 


Return [Return] キー(Mac OS)、 [Enter] キー(Windows) 

KeypadEnter 10 キ ー に 付い て いる ほう の [Enter] キー 

Escape [Esc] キー 

Space [Space] キー 

UpArrow L?」 キ ー 

DownArrow Ae 

RightArrow [一 ] キ ー 

LeftArrow [-]T— 

A~Z アル ファ ペッ トキ ー([Al ~[2] キ ー) 

F1 > F15 ファ ンク ショ ン キ ー([F1] ~[F15] キー) 

RightShift キー ボー ド の 右 に ある [Shift] キー 

LeftShift キー ボー ド の 左 に ある [Shift] キー 

RightControl キー ボー ド の 右 に ある [Command] キー(Mac OS). [Ctrl] キー(Windows) 
LeftControl キー ボー ド の 左 に ある [Command] キー(Mac OS)、 [Ctrl] キー(Windows) 
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キー の 種類 に つい て 
すべ て の キー の 種類 は キー コー ド の リフ ァ レ ンス ペー ジ に 掲載 され て いる の で 、 一 度 確認 し て みて く 
だ さい ( 図 7)。 


90 d ヨ ldVHO う 


unity Documentation Overview Manual 


iOSActivityIndicatorStyle 

iPhoneGeneration 

JointDriveMode KeyCod e 
JointtimitState2D 


JointProjectionMode 


Description 
KeyCode 
Key codes returned by Event.keyCode. These map directly to a physical key on the keyboard. 

LightmapsMode 
LightRenderMode Variables 
Lightshadows 

None Not assigned (never returned as the result of a keystroke). 
LightType 
LocationServiceStatus Backspace The backspace key. 
Logtype Delete The forward delete key. 
MasterServerEvent 
MeshTopology Tab The tab key. 
NavMeshPathStatuis lear The Clear key. 
NetworkConnectionError 

Return Return key. 
NetworkDisconnection 
NetworkLogLevel Pause Pause on PC machines. 
NetworkPeerType Escape Escape key. 
NetworkReachability 

Space Space key. 


NetworkStateSynchronization | 
ak7 : KeyCode の リフ ァ レ ンス ペー ジ 
URL : http://docs.unity3d.com/ScriptReference/KeyCode.html 


また 、 似 た よう な 機能 の 関数 に Input.GetButton (%3) と Input.GetAxis ( 表 4) が あり ます 。 こ ちら は 
キー コー ド で は な く 、 名 前 (文字 列 ) で 入力 を 取得 し ます 。 


マ 表 3 : デフ ォ ル ト で 設定 され て いる Input.GetButton で 使用 で きる 名 前 の 例 
Fire1 マウ ス の 左 ク リッ ク 
左 の [Command] キー(Mac OS)/ [Ctrl] キー(Windows) 
Fire2 マウ ス の 右 ク リッ ク 
キー ボー ド の 左 の [Alt] キー(Windows) 
ゲー ム パ ッ ド の [1] ポ タン 


Fire3 マウ ス の 真ん中 の ボタ ン の クリ ッ ク 
ゲー ム バ パッ ド の [2] ボタ ン 
Jump [Space] キー 


ゲー ム パ ッ ド の [3] ボタ ン 


マ 表 4 : デフ ォ ル ト で 設定 され て いる Input.GetAxis で 使用 で きる 名 前 の 例 
呼び 出す 時 の 名 前 水平 方 向 (左右) の 移動 に 対応 する 入力 


Horizontal カー ソル キー の [-] [>] キー 
内 キー、 [DI キー 
マウ ス の 横向 き の 移 動 
ゲー ム バ パッ ド の 横向 き の 傾き 
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(続き ) 
呼び 出す 時 の 名 前 垂直 万 向 ( 上 下 ) の 移動 に 対応 する 人 和 人力 


Vertical | カー ソル キー の [~-] [~] キー 
[W] キー、 [S] キー 
マウ ス の 縦 向き の 移動 
ゲー ム バ パッド の 縦 向き の 傾き 


Input.GetButton は Input.GetKey と 同じ く キ ー が 押さ れ て いる か どう か を true/false で 取得 する 関 
数 、Input.GetAxis は ジョ イス ティ ッ ク や マウ ス な ど 移 動 量 を 数 値 で 取得 する 関数 で す 。 

Input.GetButton や Input.GetKey な どの 関数 は 、1 つ の 名 前 で 複数 の 入力 を 取得 で きま す 。 例 えば 
Input.GetAxisRaw( "Vertical" と し た 場合 、 ジ ョ イス ティ ッ ク の 上 下 の 傾き を —1.0 ~ 1.0 の 数 値 で 取得 
で きる ほか 、 キ ー ボ ー ド の [W1], [S]、[ 1]、[ !] キー が 押さ れ た 時 の 値 も 取得 で ます 。 こ の 機能 の お 
か げ で キー ボー ド と ゲー ム パ ッ ド な どの 別々 の 入力 を プロ グラ マ が 個別 に 取得 し な いで も よく な り 、 ゲ 
ー ム 作り が と て も 楽に な り ま す 。 

同じ プロ グラ ム を 元 に 家庭 用 汎用 ゲー ム 機 と スマ ー ト フォ ン と いっ た 異な る ハー ドウ ェ ア の アプ リ を 
作成 する 際 、 この よう な 手法 を 知っ て いる と と て も 便利 で す 。 


02-4 入力 を 取得 する 名 前 を 変え る 方 法 


Input.GetButton な ど で 使 う 名 前 は メニ ュー か ら 変 更 で きま す 。 メ ニュ ー か ら [Edit] ( 図 8①) ^ 
[Project Settings] 22— [Input]③ を 選択 し て 、 [Inspector] ビュ ー に [InputManager] を 表示 し ます ④。 
取得 で きる 入力 の 種類 は 覚え て お いて 損 は な い の で 、 一 度 設定 を 確認 し (て お く こ と を お すす めし ます 。 


^[]8 : 入力 する 名 前 の 変更 
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02-5 異な る フレ ー ム レー ト に 対応 する 移動 処理 に つい て 


ここ で 紹介 する サン プル の 移動 や 回 転 の 処理 は 、 ま ず 1 秒 間 に 進 む 量 を 計算 し て か ら 、 そ こ に 前 回 の フ 
レー ム か ら 何 秒 経っ た か (Time.deltaTime ) を 掛け て 使い ます 。 こ れ は ゲー ム が 実行 され る 環境 に よっ 
て 遊び 方 が 変わ ら な いよ うに する た めで す 。 

ゲー ム の 実行 環境 が 変わ る と フレ ー ム レー ト (FPS) が 変わ り ま す 。 


メモ FPS と は 
FPS と は 「Frame Per Second」 の 略 で 、1 秒 間 に 更 新 さ れる 画面 の 回 数 を 意味 し ます 。 


60FPS な ら 1 秒 間 に 60 回 画面 が 更新 され る た め Unity の Update 関 数 も 60 回 呼ば れ ま す 。30FPS な 
ら 30 回 、120FPS な ら 120 回 で す 。 

も し 移動 処理 に 毎 フ レー ム 同 じ 量 だ け 値 を 足し て いく と 、60FPS の パソ コン と 30FPS の パソ コン で は 移 
動 距離 に 2 倍 の 差 が 生ま れ て し まい ます ( 図 9)。 


今 図 9 : フレ ー ム レー ト の 対応 が 中 途 半 端 だ だ パソ コン と スマ ー ト フォ ン で 操作 の 差異 が 発生 する こと も ある 


K< [Unity の エディ ター を [Game] ビュ ー に 変更 し て ゲー ム を プレ イ し て いた 時 は 問題 な か っ た の 
に 、 ス マー ト フ ォ ン で プレ イ し た ら 為 に スロ ー モ ーション に な り 困 つっ た 」 と いう ケー ス が あり ます 。 ス マ 
ー ト フォ ン は 画面 の サイ ズ や 処理 速度 に ば ら つ き が 大 きい た め 、 ど の 環境 に 合わ せ て 作る と よい の か 、 わ 
か り に くい と 思い ます 。 し か し 、 こ の 処理 を 入れ て お く こ と で 、 な る べく どの 環境 で も 同じ よう な ゲー 
ム プ レイ が で きる よう に な る の で 、 と て も 便利 で す 。 
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[Before] Za Jb? b 5 [Maze] プロ ジェ クト を 開き 、 [Project] C a —0D[ Assets | D' 5 [Prefabs] ( 図 1①) 
っ [Player」 を 選択 し て ②、 [Inspector] ビュ ー を 開き ます 。 

ユニ ティ ちゃ ん の 回 転 を 担当 し て いる の は Transform の Rotation の 部 分 で す ③。Rotation と いつ 変数 は 
クォータ ニオ ン (Quaternion) と いう 角度 に 関す る デー タ で す 。 


| & Project i | © Inspector | 
a] Li rad T Player | O Static v 
Assets -Prefabs "e Tag | Untagged *| Layer | Default &] 
J Block | | 
More Prefab | Select Revert Apply ] | 
> ig Field M ^ Transform | 


» hg Goal 
P i HitEffect Bullet 


PR Target | 


% クリ ッ ク 


図 1 : [Inspector] ビュ ー に ある Transform の Rotation の 表示 


クォータ ニオ ン と は 


クォータ ニオ ン は モデ ル を 回 転 さ せる た め の 和 角度 の 情報 の 仕組 み で す 。Unity で は Quaternion.Euler と いう 関数 
で X、Y、Z そ れ ぞ れ の 軸 の 回 転 を 指定 する こと が で き て 、 と て も 便利 で す 。 
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£3 Project 
| Create 7 
Fi 7Favorites 


関数 を 利用 し て 回 転 処理 を 行う 

[Project] E ビュ ー の 「 Assets」 か ら 「Scripts」 ( 図 2 
(D) を 選択 し て 、 「Player」② を ダブ ルク リッ ク し 
ます 。 

クォータ ニオ ン の 場合 、 図 1 の 右 図 の よう な 値 の 
設定 方 法 は し な い の で す が 、Unity に は あり が た 
いこ と に [Inspector] ビュ ー の 設定 と 同じ よう 
に 、 オ イラ ー 角 で 回 転 を 設定 する OuaterniOn. = 図 2 : Playercs を 開く 
Euler 関 数 が 用 意 さ れ て いま す 。 こ こ で は その 関 


TES Assets 
-= apni 


90 YILdVHD 


固 | 
C] Timer 


OEDPL 1@ ダブ ルク リッ ク 


数 を 利用 し ます (リス ト 1)。 
マリ スト 1 : Player.cs (回 転 処理 ) 
101 / / 現在 の 角度 に 加算 する 
102 m | rotationY 4 += = (addR tationY *Time se — 
Time.deltaTime を 掛け て 実行 環境 (フレ ー ム 数 の 差 ) に よる 違い が 出 な いよ うに する 
103 
104 / / オ イラ ー 角 で 入れ る _ 
105 transform.rotation = Quaternion.Euler( 0, m rotationY, 0); 回 


/ /Y 軸 回 転 で キャ ラ の 向き を 横 に 動か せる 


Input.GetAxis で 取得 し た 「Mouse X」 の 値 に 
ROIAIION_Y_MOUSE と いう 定数 を 掛け て 使い 
ます 。 こ れ に 先ほど 説明 し た よう に Time. 
deltaTime を 掛け て 、 最 後に Ouaternion.Euler 関 
数 に 値 を 渡し 、 ユ ニテ ィ ち ゃ ん の 向い て いる 方 向 
を 曲げ ます ( 図 3)。 


今 図 3 : オイ ラー 角 で 曲げ る 時 の Y 軸 の 値 


プロ グラ ム を 実行 する 
[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 4①)、 プ ログ ラム を 実行 し ます 。 マ ウス を 動か す と ユニ ティ ちゃ ん が 回 


転 し ます ②。 
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m 
こつ 
c» 


Window Help 


© Game  Moempann 


1 クリ ッ ク 


人 、 図 4 : サン プル の 実行 


03-2 Z オイ ラー 角 に つい て 


[Inspector] ビュ ー で は 、Transform の 
Rotation (確度 ) は X、Y、Z の 3 つか ら 設 定 し 
て いま す 。 それぞれ X 軸 、Y 軸 、Z 軸 の 回 転 に 
つい て 、1 周 を 0 一 360 度 で 入力 で きる よう に 
な っ て お り 、 図 5 の よう な 処理 に な っ て いま 
す 。 こ の よう に X、Y、Z で 角度 を 指定 する 仕 
組み を | オイ ラー 角 」 と 言い ます 。 


^ [B5 : 


2 マウ ス を 動か す 


難 軸 の 回 転 方 向 (ヨー ビ ピッチ ロー ル ) 


B LESSON 042 ll before P Bi Maze 


4m 


VAD 1 ユニ ティ ちゃ ん の 移動 処理 を 行う 


LESSON 03 の 回 転 処理 と 同じ よう に 、 移動 処理 も 同じ ひよ うな 形 で プロ グラ ム し ます 。 
[Before] フォ オル ダ か ら 「Maze] プロ ジェ クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の 「Assets」 か ら 「Prefabs] ( 図 1①) 
っ Player」 を 選択 し て ②、[Inspector] ビュ ー を 開き ます ③。 コ ユニティ ち ゃ ん の 移動 を 担当 し て いる の は 


Position の 部 分 で す 。 


O Inspector _ 
ww w L]Static w 
Tag [Untagged — $] Layer (Defaut — .— — t€ 


1 
テ 
イ 
ち 
や 
ん 
: 
ni 
せ 
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Player.cs の スク リプ ト を 確認 する 
ほか の 方 法 と し て スク リプ ト 上 か ら 行 うこ と も で ile Edit Assets GameObject Component Window He 


きま す 。 Playercs の スク リプ ト を 見 て み ま し ょ う 。 t S dio RENNES 


&3 Proje 
[Project] £ 1—0 [ Assets | D5 [ Scripts ] ( 図 2 


BENE. と XE pts 


CD) を 選択 し て [ Player | ② を ダブ ルク リッ ク し 、 
MonoDevelop を 開き ます 。 


今 図 2 : Player.cs の スク リプ ト を 開く 


Player.cs の スク リプ ト を 移動 を 設定 する 

ユニ ティ ちゃ ん の 移動 を 担当 し て いる の は transform.position と いう 部 分 で す ( リ スト 1)。Position と い 
つ 変 数 は Vector3 で x, y, z の 3 つの 値 を 持っ て いま す 。positionx を 動か す と X 軸 の 方 向 に ユニ ティ ちゃ 
ん を スラ イド で きま す 。 


マリ スト 1 : Player.cs 


108 / / 移動 する 

109 Vector3 addPosition = Vector3.zero; // 移動 時 (z の 値 は メカ ニム に も 渡す ) 

110 { 

111 /* 

112 Vector3.zerolinew Vector3(0f, Of, 0F) と 同じ 

113 ほか に も いろ いろ ある の で 下記 の ペー ジ を 参照 し て ほし い 

114 http://docs.unity3d.com/ScriptReference/Vector3.html 

115 */ 

116 

117 / / キ ー 操 作 か ら 移動 する 時 を 取得 

118 Vector3 vecInput - new Vector3(0f, 0, Input.GetAxisRaw 回 
( "Vertical')); //Z に 前 後 の 入 力 を 入れ る ([W] キー、 [S] キー、 ゲ ー ム パッ ド の 入力 な ど ) 

119 

120 / / Z に 何 か 値 が 入っ て いる か が 確認 する 

121 if( vecInput.z > 0) ( 

122 / / 前 進 

123 addPosition.z = MOVE Z FRONT; 

124 } else 

125 if( vecInput.z « O) ( 

126 // 後 退 

127 addPosition.z = MOVE Z BACK; 

128 } 

129 

130 // 移 動 昌 を Transform に 渡し て 移動 させ る 


132 
133 Vector3 に transform. rotation を 掛け る と その 方 向 へ 曲げ て くれ る 
134 この 時 、Vector3 は 2+ の 方 向 を 正面 と し て 考え る 
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*/ 
) 


135 
136 


90 d ヨ ldVHO う 


プロ グラ ム を 実行 する 
[Playl ボ タン を クリ ッ ク し て ( 図 3①)、 プ ログ ラム を 実行 し ます 。 ユニ ティ ちゃ ん の 移動 を 確認 し ます ④⑧。 


1 クリ ッ ク 


人 図 3 : サン プル の 実行 


( ア 完 参 ユニ ティ ちゃ ん の 移動 に つい て 


リス ト 1 の よう に 、Input.GetAxisRaw の [Verticall で は [1] キー、 [W] キ ー で [+1.0] が 、[」] キー、 [S] 
キー で | 一 1.0」 が 設定 され て いま す 。 こ の 値 に 、 前 進 な ら MOVE Z FRONT を 、 後 退 な ら MOVE_Z_ 
BACK と いつ 定数 を 掛け ます 。 

角度 の 処理 で 出 て きた transform.rotation を Vector3 に 掛け る と 、 プ レイ ヤー の 進行 方 向 に 向け て 曲 
げ て くれ る 機能 が あり ます (Vector3 の 正面 を Z+ の 方 向 と し て 、Quaternion で 設定 され て いる 角度 の 
ほう へ 曲げ て くれ る )。 こ の サン プル で は Vector3 を 使っ て ユニ ティ ちゃ ん を 移動 させ て いま す 。 
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Eg LESSON 05 mE before S [3 Maze 


CEED RERNI SWEET 


b £3 Project 
Create "| (G8 Oa 
e5 ほか が の 方 法 と し て スク リプ ト 上 か が ら 行 うこ と も で >y? Favorites 
きま す 。 Playercs の スク リプ ト を 見 て み ま し ょ う 。 [Fm Assets Qd 


"3 Graphics Game 


[Before | フォ オル ダ か ら 「Maze」 プロ ジェ クト を 開 

«, [Project] ビュ ー の 「 Assets | D5 [ Scripts ] を ーー 
選択 し ( 図 1①)、「Playerl を ダブ ルク リッ ク し て ③、 P Unit 
MonoDevelop を 開き ます 。 


[f Player | 


nds G 
yChan [Œ] Targe 


D CCEZITZUPD 


図 1 : Player.cs を 開く 


€5 LESSON 04 で 解説 し た 、 ユ ニテ ィ ち ゃ ん の 移動 処理 と 同じ よう に Input 関 数 を 使っ て クリ ッ ク の 入力 を 
取得 し て 、 弾 を 発射 し ます 。 ユニ ティ ちゃ ん が 弾 を 発射 する スク リプ ト は リス ト 1 の よう に な っ て いま す 。 
InputGetButtonDown で 「Fire1」 の 値 を 取得 し ます 。 | Fire1] で マウ ス の クリ ッ ク や [Ctrl] キー が 押さ 
れ て いる か ご どう か を 取得 で きま す 。GetButton な ら 押 し 続け て いる 間 の すべ て の フレ ー ム で キー を 取得 
で きま す が 、GetButtonDown な ら 押 され た 瞬間 の 1 回 だ け 、 入 力 を 取得 で きま す 。 


マリ スト 1 : Player.cs( 弾 を 撃つ 処理 ) 


138 / / 射撃 
139 bool shootFlag; 
140 { 


141 / / [射撃 ] ボタ ン を クリ ッ ク し て いる か が 確認 する 
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142 TEC IBUSEUGSEDSEBQUAGNNE "Firel")) { 

143 //82988. T 
144 Pe true; 2 
145 = 
146 / 弾 を 発車 する 位置 の ボー ン は ある が 確認 する o 
147 if( null! = bulletStartPosition) { » 
148 // ——— 

149 Vector3 ve vec vecBul: .letPos = bulletStartPosition.position; 

150 ii. PAPERIA 

151 vecBulletP 

152 / / —— 

153 vecBulletPos.y = 1.0f; 

154 

155 / [8883 6 

156 Instantiate(bulletObject, vecBulletPos, transform.rotation); 

158 

159 / /8t- 

160 shootFl TEE false; 

161 F 

162 } 


ノー ド を 確認 し て 弾 を 生成 する 

弾 を 発射 する こと に な っ た ら 発 射 位 置 の ノー ド を 確認 し て Transform か ら 位 置 を 取得 し 、 弾 を 生成 し ま 
す 。 弾 を 発射 する ノー ド に は ユニ ティ ちゃ ん の 右手 (Character1_RightHand ) が 入っ て いて 、 射撃 の ア 
ニメーション で 手 が ユ ニテ ィ ち ゃ ん の 前 に くる よう に し て お く と 、 自 然 な 形 で 射撃 し て いる よう に 設定 
で きま す ( 図 2)。 


“= Hierarchy 
*|| 2p| XX | 4) | Effects |* | | Gizmos * Create "| (GrAl "0 、 、 、) 
Directional light for UnityChan 
* Player 
Camera 
MapIcon 
Y unitychan 
Y Character Reference 
* Characterl Hips 
> Character1 LeftUpLeg 
P Characteri RightUpLeg 
Y Characterl Spine 
Y Characterl Spinel 
'* Character1_ SpineZ 
> Characteri, LeftSheulder 
> Characteri, Neck 
* Characterl RightShoulder 
Y Characteri RightArm 


JR Sode AO0 
JR Sode B00 
>J R Sode C00 
J R. Sode DOO 
J Mune_ root 00 
kj L SusoSide 00 
JR SusoSide 00 
を] | Skirt 00 


ak2 : Player の 弾 を 撃つ 場所 の ノー ド 
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銃火 器 を 撃た せ た い 場合 
この LESSON で は 手 か ら 弾 を 発射 し て いま す が 、 例 えば ユニ ティ ちゃ ん に 銃火 器 を 撃た せ た い 場合 は ユニ ティ ちゃ 
ん が 持っ て いる 銃 の 銃口 の ノ ー ド を 覚え て お け ば 、 こ の スク リプ ト を その まま 利用 で きま す 。 


弾 プ レ ハ ブ の 構造 を 確認 する Projet "m 
[Project] £3 —0) [ Assets | D5 [Prefabs ] ( 図 3 Cr Favorites ETUDES CENE NAN: 
(D) [Bullet] 9 「Sphere」 を クリ ッ ク し ます Man m ECEE 
(8, Player か ら 発射 され る 弾 の Bullet プ レ ハ ブ は S i1 NN 
図 4、 図 5 の よう な 構成 を し て いま す 。 

ユニ ティ ちゃ ん が 発射 する 弾 は Unity に デフ ォ ル 
ト で 入っ て いる Sphere (R) の モデ ル を 使っ て い 
ます 。 テ クス チャ に 半 透 明 を 使い 、 リ ング の よう 
に し て いま す 。 弾 は 生成 され る と 目 分 の 位置 と 角 
度 を 使っ て 、 自 身 の 向 いて いる 方 向 に 一 直線 に 飛 
ん で いく 処理 を 記述 し ます 。 

Player ク ラス か ら 生 成 さ れ た 時 に 、Transform に 
位置 と 回 転 を 与え て いる の で 、 生 成 さ れ た あと は 、 
お 互い 特に 何 も し な く て も 勝手 に 弾 が 飛ん で 行き 
ます 。 


確認 
tyi Bullet 
E" Sphere 
9 Inspector 
| M[Bulet — ^  jLJStetie v 
Ww [Untagged $] Layer [Defaut — £$] 


人 人 図 4 : Bullet プ レ ハ ブ の 構成 


O Inspector 
Ul [Sphere — —  — | static v 


Tag Ll ‘| * | Layer | Defau 


^.[i]5 : Bullet プ レ ハ ブ 、Sphere プ レ ハ ブ の [Inspector] ビュ ー の 設定 
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弾 の 移動 処理 を 記述 する 

o [Project] ビュ ー の 「 Assets ] D5 [ Scripts ] ( 図 6 
D) を クリ ッ ク し て 、Bulletcs の スク リプ ト を ダブ E ESEE) anro 
ルク リッ ク し ⑨②、MonoDevelop を 開き ます 。 | create - |. (8 
Bullet Update の 処理 は リス ト 2 の よう に な っ て COLE 
いま す 。Vector3.forward は Z+ の 方 向 の ベク ト 
ル で new Vector3( Of, Of, 1f) と 中 身 は 同じ で す 。 
Player を 曲げ る 時 に 使用 し た Ouaternion で ベク ト er | 
ル を 曲げ る 処理 を 利用 し て 、 こ こ で も 自分 の 向い Q クリ ッ ク | 
て いる 方 向 の ベク トル に し て 、 弾 を 前 進 さ せま す 。 | 


信 図 6 : 弾 の 移動 処理 の 作成 


マリ スト 2 : Bullet.cs (Bullet の 移動 処理 ) 


023 /* 
024 E e 
025 ka 
026 private void Update() { 


027 
028 
029 


Adadaros = (Vectors. 1L1o0orwaro 1 U. 9 て v I 


036 


Vantar -YaF 
vV ビレ と こし レビ ソレ エフ つ VELG 
M ex nm 3 -* キ ギア * A あー aN IT RAAT Tantar" Ap 
VeCcLOL.5.LO0rwardaiaàlie' Vec'Lor.s5tiuurt, Qn 
ンー n e. p っ ERST TN M IPSE LE 

キー uh | S ナァ (の ご 3A J x" P デ NYW a AFRAFA 
so ool a wv.5Q0.. ]gOIll/»CrI1lDumerleremaelic 
T -— ` ^ T Y ジア eur ps-..-. ら A = ーー "a 7 "M - Y 
ALl Filma mehana" YR ンー プー ミー a a SE E NP OS CUN シン 4 と 
z b レ E JVaeaCOCOTOTFT Sha 1 "ET OTTT EC ME E eA Or "hbri PEL E 
COM ドイ ニー と デー デー ーー ニー に ピー デー ュー デレ ニニ ーー ャ に に だ 0 の 
——-13. .: CTE ラテ 

F て A 

IUe ピー S/L 
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//B0A2 DEEL Time.deltaTime を 掛け て 、 実 行 環境 (フレ ー ム 数 の 差 ) に よる [H] 


弾 コ リ ジ ョ ン の 判定 を 記述 する 

Bullet は 何 か に 接触 し た ら 、 そ こ で 処理 を 止ま る よう に 記述 し ます (処理 を 止め な いと 壁 を 貫通 し て どこ 
か へ 飛ん で いっ て し まう )。 

処理 を 止め る に は 、 自 分 の GameObejct を Unity の [Hierarchy] ビ ピュー から 取り 除け ば よい の で 、 リ スト 3 
の よう に 、Destroy 関 数 に 自分 が くっ つい て いる 親 (GameObject) を 入れ て 削除 し ます 。 こ の 時 、 そ の ま 
ま 消 える と 味気 な い の で 破壊 され た ら エ フェ クト (hitEffectPrefab) を 自分 と 同じ 場所 に 発生 させ る よう 
に し て いま す 。 こ の プレ ハブ の 中 に は パー ティ クル が 入っ て いて 、 弾 が は じ け る よう な エフ ェクト が 出 


る よう に な つて いま す 。 


マリ スト 3 : Bullet.cs (Bullet の 接触 判定 ) 
049 /* 

050 * C 

051 
052 * 自分 
053 */ 
m EEE F 
055 
057 if( null!=hitEffectPrefab) { 
058 / / 自分 と 同じ 位置 で ヒッ ト エ フェ クト を 出 
059 Instantiate( hitEffectPrefab, transform.position, transform. [4| 
060 [a 
061 
063 Destroy ( gameObject); 


064 l 
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プロ グラ ム を 実行 する -— 
[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 6 Cg 
①)、 プ ログ ラム を 実行 し ます 。 ユニ 


クリ ッ ク 
ティ ちゃ ん の 移動 を 確認 し ます ②。 qs 


人 図 6 : サン プル の 実行 


中 家人 参 エフ ェクト を 作る 処理 を 行う タイ ミン グ 


エフ ェクト を 作る 処理 は Destroy を 呼 点 前 に 行う 必要 が あり ます 。 

Destroy を 呼び 出し た スク リプ ト は その 瞬間 に [Hierarchy] ビ ピュー か ら な く な り 、 プ レイ ヤー が 動か な 
く な っ て し まい 、 そ の あと の 処理 が 呼び 出さ れ な く な っ て し まい ます 。 

「 どう し て も Destroy を 呼ん だ あと に エフ ェクト を 作る 処理 を 行う 場合 は 、OnDestroy と いう 
GameObject が [Hierarchy] ビ ピュー から 消え る 直前 に 呼び 出さ れる 関数 が ある の で 、 そ ちら に エフ ェ ク 
ト を 作成 する 処理 を 記述 すれ ば 問題 あり ませ ん 。 


E LESSON 0603 eu before S gi Maze 


€D 待機][ 前 進 ][ 後退 ] の アク ショ ン は デフ ォ ル ト で 用 意 さ れ て いる の で 、 こ れ は その まま 使い ます 。「 BI | 
と 「 後 退 ] に は さら に 走っ て いる 時 と 歩い て いる 時 の 2 種類 も 用 意 さ れ て いま す 。 移動 させ る 時 の 速 さ に 
応じ て 、 お 好み で 選ん で くだ さい C100). [Before] フォ オル ダ か ら プ ロジ ェクト を 開き 、 [Project] 
ビ ピュー の 「Assets」 か ら 「UnityChan」( 図 2①) > | Animations | を 選択 し て ②、「 unitychan_WAIT00」、 
[unitychan WALKOO F |. 「unitychan_WALK00_B] を 選択 し ます ③④。 


① 待 機 モ ーション ② 前 進 モ ーション (走り ) ③ 後 退 モ ーション (歩き ) 
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A^[E]2: : モー ショ ン の 確認 


BISSO)E—22a7^xX 

手順 1 を 見 て も わか る よう に ユニ ティ ちゃ ん の モー ショ ン の 種類 は 
豊富 に 揃っ て いま す 。 し か し 、 デ フォ ルト の モー ショ ン だ け で は 目 
的 の 動作 を どう し て も 実現 で き な い ケー ス も 出 て きま す 。 そ の よう 
な 時 に 備え て 、 こ こ で は あえ て 「 あ り も の の モー ショ ン 」 を 使い 、「 射 
撃 ] ポー ズ を 作り ます 。 

[ 射撃 ] は 右腕 を 前 に 突き 出し て いる 「 ピー ス サ イ ン 」 の モー ショ ン 
を 選び ます ( 図 3、 図 4①②③)。 こ の ピー ス の 時 の 右手 か ら 弾 が 出る 
仕様 に し ます 。 た だ し この 射撃 モー ショ ン は 、 そ の まま の 状態 だ と 
自 は 動い て くれ ませ ん 。 
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an4: : モー ショ ン の 設定 


e. 走り な が ら 弾 を 撃ち た い 場 合 は 少し 工夫 が 必要 で す 。 具体 的 に は 、 人 型 の モデ ル で 複数 の モー ショ ン を 
合成 し て 再生 する こと に な り ま す 。 そ れ を 実現 する に は 、 メ カニ ム を 利用 する と 便利 で す 。 次 の 手順 で 
メカ ニム を 設定 し て いま す 。 

メカ ニム で 使う アニ メー ショ ン は 、 全身 を その まま 適用 する 使い 方 だ け で も 問題 あり ませ ん 。 

し か し | 顔 だ け 」 | 手 だ け 」| 足 だ け 」 な どの よう に 、 レイヤー を 分 け て 使う つこ と も で きま す 。 こ こ で は 「 顔 
(Face)」「 上 半身 (Arms)]「 下 半身 (Base Layer)] の 3 つ に 分 割 し ます ( 図 5①ー⑧、 図 6①ー⑤)。 


Assets » UnityChan +» Amimators 
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ii Scripts 
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る 図 5 : ユニ ティ ちゃ ん の メカ ニム の レイ ヤー 分 け 
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Bi Sc Sounds 


人 図 6 : 腕 と 顔 の レイ ヤー マス ク 


メカ ニム の フロ ー を 設定 する 
メカ ニム の フロ ー( 眉 移 図 ) は 、 図 7①②、 図 8①②、 図 9①②、 図 10①② の よう に 設定 し て いま す 。 
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^[]7 : フロ ー の 作成 
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ago: 上 半身 の メカ ニム フロ ー ^[B]10 : 顔 の メカ ニム フロ ー 


バラ メー タ を 変更 する p キー デー ニー ニー) クリ ッ ク M 
メカ ニム の フロ ー を 切り 替え る た め の バ パラ メー [Ei Oo | 

と し て 、float の 「SpeedZ] と Bool の 「Shoot」 を 設 |E D 確認 
定 し ます ( 図 11①②)。 「SpeedZ」 は 前 後 の 移動 ス |. T g 

ピー ド を 入れ る パラ メー タ で 、 足 の 動き を 制御 し 全 図 11: メ カニ ム で 使用 する バラ メー タ 

て いま す 。 「Shoot」 は [射撃] ボタ ン を 押し た こと 

を 通知 し て も ら う パラ メー タ で 、 上 半身 と 顔 を 変 

えて いま す 。 


Plaver.cs の スク リフ ブ ト を 記述 する 
Playercs の スク リプ ト を 見 て み ま し ょ う 。 
[Project] E ビュ ー の [ Assets | か ら 「 Scripts ] ( E13 
(D) —^ [Player] 22 9 2) LZUv ZU C 
MonoDevelop を 開き ます 。 

Player ス クリ プ ト か ら の 設定 方 法 は リス ト 1 の よ 
うに な っ て いま す 。Player は ユニ ティ ちゃ ん の モ 
デル か ら メ カニ ム の アニ メー ター を 取得 し て パラ 
メー タ を 渡し て いま す 。 パ ラメ ー タ を 渡す と あと 
は メカ ニム が 居 移 図 に 従っ て 、 よ い 感 じ に アニ 
ーション を 補完 し て 、 再 生 し て くれ ます 。 


マリ スト 1 : Player.cs( メ カニ ム に パラ メー タ を 渡す 処理 ) 
165 / / メカ ニム (モー ショ ン ) 

166 { 

167 ビー 
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169 
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173 } 
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^B]13 : : サン プル の 実行 
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今 図 12 : Player.cs の スク リプ ト を 開く 


[Game] モー ド に 切り 替え て 、 [Play ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 13①)、 実 行 し ます ②⑧。 


3D 空 間 の 座標 を 修 止 し て 移動 や 回 軒 す る 処理 に つい て | 講義 


ここ まで で 、 ユ ニテ ィ ち ゃ ん が フィ ー ル ド を 自由 に 歩き 回 っ て 、 弾 を 撃つ て 飛ば す 処 理 が で きま し た 。 
プロ グラ ム か ら 3D 空 間 の 座標 を 修正 し て 移動 や 回 転 す る 処理 は 、FPS や アク ショ ン ゲ ー ム を 作る 時 に と 
て も 重要 な の で 、 し っ か り と 覚え て お いて くだ さい 。 


COLUMN 


TRIRIS で の 移動 と 回 転 
筆者 が 作っ た 「TRIRIS」 と いう パズル ゲー ム で も 、 こ の LESSON と 同様 の 移動 と 回 転 の プロ グラ ム が 使わ れ て い 
ます ( 図 14)。 ど の よう な 処理 が 書か れ て いる か 、 読 者 の みな さん の ほう で 想像 し て みる と 面白 いで し よう 。 
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^.[]14 : TRIRIS の 例 
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07:1 PIRE ZEPERSIETTTTTSTES [手順 ] 


ep ユニ ティ ちゃ ん が ゴー ル の オブ ジェ クト に 接触 し 


た こと を 検知 し て ステ ー ジ クリ ア に する 処理 の 作 
り 方 で す 。 ま ず Goal プ レバ ハブ の 中 身 を 見 て み ま 
し ょ う 。|Before] フォ ル ダ か ら 「Maze」 プロ ジェ 
クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の 「Assets」 —> 
[Prefabs] (910) ^ [Goal] 1x Z Uv ZU C Q2, 中 
身 を 確認 し ます ⑬。 

Goal プ レ ハ ブ の 構成 は 図 2 の と お り で す 。 i a | 
ユニ ゲ ィ ちゃ ん ど と ゴー ル の オプ ジェ クタ トド に は それ 図 1 : Goal プ レバ ハブ の 確認 
ぞ れ Rigidbody と Sphere Collider が 付け て あ 

D., Collider の Is Trigger に チェ エック を 入れ て あ 

る の で ( 図 3)、 お 互い 接触 する と OnTriggerEnter 

が 呼び 出さ れる よう に な っ て いま す 。 こ の 判定 を 

使っ て 、 接 触 し た 時 の 処理 を 記述 し ます 。 
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^.[]2 : Goal プ レ ハ ブ の 構成 
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今 図 3 : Goal プ レ ハ ブ 、Round プ レ ハ ブ 、Cylinder プ レ ハ ブ の [Inspector] E ビュ ー の 設定 


関数 を 使い 分 ける 


OnTriggerEnter の ほか に は 、 接 触 中 に ずっ と 呼び 出さ れる OnTriggerStay や 、 接 触 し て か ら 離 れ た 時 に だ け 呼 び 
出さ れる OnTriggerExit と いう 関数 も 用 意 さ れ て いま す の で 、 設 定 し た いこ と に 応じ て 使い 分 け み て くだ さい 。 


CHAPTER 06 迷路 脱出 ゲー ム を 作る 


Goal の 処理 を 記述 する E Prej 
[Project] ビュ ー の | Assets | D5 [ Scripts ] ( 図 4 S ENTER 


(D) を 選択 し て 、Goalcs の スク リプ ト ② を ダブ ル 
クリ ッ ク し て MonoDevelop を 開き ます 。 

Goal.cs の 中 で は リス ト 1 の 処理 を し て いま す 。 
GameObject 同 士 が 接触 し た 時 に 呼び 出さ れる imations 
OnTriggerEnter で す 。 相 手 が ユ ニテ ィ ち ゃ ん か O ダブ ルク リッ ク 
どう か が は 、 接 触 し て きた 相手 の GameObject を 
取得 し て 、Playercs の スク リプ ト を 持っ て いる か 
どう か で 判断 し て いま す 。 こ の LESSON で は スク 合図 4: Goal プ レ ハ ブ の 構成 
リプ ト で 判断 し て いま す が 、 名 前 (GameObject. 

name) や タグ (GameObejcttag ) で 判断 し て も 

か まい ませ ん 。 

ゴー ル の オブ ジェ クト に 接触 し た の が 、 ユ ニテ ィ 

ちゃ ん で ある と わか っ た ら 、 ス テー ジ ク リ ア を 通 

知 す る 関数 を 呼び ます 。 


マリ スト 1 : Goal.cs 
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前 述 の 手順 まで で 、 ほ か の スク リプ ト も ユニ ティ ちゃ ん が ゴー ル し た こと が わか る よう に な り ま し た 。 
別 の 利用 方 法 と し て 、 例 えば 敵 の 攻撃 を 無効 化し た りす る 場合 の 処理 に 利用 で きま す 。 こ こ で は 手順 
で 紹介 し た フラ グ を 使っ て 、 ほ か の スク リプ ト か ら ス テー ジ ク リ ア の 処理 を 呼び 出し て いま す 。 


e» Field クラ ス で は MonoBehaviour の Update 関 数 


で ステ デー ジッ タリ ア の フラ グ を 角 プ レル レーム チェ ッ 
し て い て 、 ど こと か が か が の クフフ ス が スズ ステー ジウ リア の 
フラ グ を true に する と 「 StageClear ] と いう 名 
前 の プレ ハブ を 生成 し ます ( 図 1①⑧③、 図 2、 
3。 

この プレ ハブ は [STAGE CLEAR | と いう 文字 を 表 
示す る だ け の オブ ジェ クト で 、 生 成 し た ら そ れ で 
終わ り で す 。 


STAGE CLEAR 
tyi StageClear 


au J Camera 
u 9 Quad - 


人 図 2 : StageClear プ レ ハ ブ の 構成 
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図 1 : StageClear プ レ ハ ブ の 確認 
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文字 を 表示 させ る だ け な の で ペラ ベラ の 四角 ポリ 
ゴン を 使い ます ( 図 3)。 こ れ は Unity に お いて デ 
フォ ルト で 使え る Quad と いう モデ ル で 、 こ の モ 
デル は 2 の ゲー ム や UI| (ユー ザー イジ ター ラフ エー 
ス ) を 作る 時 に と て も 重宝 し ます 。 
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[Assets] D 5 [Scripts] (Bl 4 (D) を 選択 し て 
Target.cs の スク リプ ト ② を ダブ ルク リッ ク し 、 
MonoDevelop を 開き ます 。 

リス ト 1 の よう に ター ゲッ ト の オブ ジェ クト は ユ 
ニテ ィ ち ゃ ん の 発射 し た 弾 と 接触 する こと で 破壊 
され ます 。 コ ゴー ル と 同じ よう に 弾 と ダ ターゲット に 
も Rigidbody と Collider が 付け て あり 、 お 互い 
接触 する と OnTriggerEnter が 呼び 出さ れる よう 
に な っ て いま す 。 

接触 し て きた 相手 が 弾 で ある こと を 判定 する に 


^13 : 四角 ポリ ゴン 


£3 Project 


1 クリ ッ ク 


(2 ダブ ルク リッ ク 


今 図 4 : Target.cs を 開く 


[&. Goal.cs と 同じ ひよ うに 相手 が Bullet.cs の スク リプ ト を 持っ て いる か で 判定 し ます 。 
Goal と 違い 、 こ ちら は Bullet と 接触 する と 破壊 され ます 。 破壊 の 処理 を 接触 し た Bullet に 呼ん で も ら つ 方 
法 も ある の で す が 、 こ こ で は それ ぞ れ の スク リプ ト で 判定 し て 、 そ れ ぞ れ で 上 自分 (スク リプ ト に 付随 し て 


いる GameObject の こと ) の 破壊 の 処理 を 行い ます 。 


Target は 破壊 され た ら Bullet と 同じ く 、 エ フェ クト (hitEffectPrefab) を 自分 と 同じ 場所 に 発生 させ 、 代 わ 
り に 上 自分 は Unity の [Hierarchy] ビ ピュー から 消え て し まっ て も か まわ な い の で 、Destroy で 目 分 の 親 


GameObject を 削除 し ます 。 


マリ スト 1 : Target.cs (コリ ジョ ン 判 定 部 分 ) 
034 /* 
035 
036 
037 
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ター ゲッ ト が すべ て 破壊 され た こと を 検知 する 
ター ゲッ ト が すべ て 破壊 され た こと を 検知 する に は Target ク ラス の 中 に static で 専用 の カウ ンタ ー を 用 
意 し ます (リス ト 2)。 
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CHAPTER 06 迷路 脱出 ゲー ム を 作る 


マリ スト 2 : フィ ー ル ド 内 に ある Target の 個数 を 数 える 変数 
019 | private static int m allTargetNum - 0; // ス テー ジ に 配置 され て いる ター ゲッ ト の 数 


プロ グラ ム を 実行 する 
[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 5①)、 プ ログ ラム を 実行 し ます 。 ス テー ジ を クリ ア す る と メッ セー ジ が 
表示 され ます ②。 
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^B]5 : : サン プル の 実行 


08-2 変数 を static で 宣言 する 


変数 を static で 宣言 する と プレ ハブ が 複数 作 
られ て も 、1 つ の も の と し て 使う こと が で きま す 
( 図 6)。 こ れ を 利用 し て Target の プレ ハブ が 
[Hierarchy」 ビ ュー に 配置 され る た びに 変数 を +1 
と な り 、 破 壊さ れる た びに -1 と な り ま す 。 TLT, 
自分 が 破壊 され た 時 に 変数 の 中 身 が 0 以下 に な 
っ た ら ス テー ジ ク リ ア の 処理 を 呼び 出し ます 。 


今 図 6 : Target が すべ て 破壊 され た こと を 検知 する 仕組 み 
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TES 595—457» HF027L/V2TREGES D 


Target の プレ ハブ に 処理 を 記述 する 
[Before] フォ オル ダ か ら 「Maze」 プロ ジェ クト を 開 
き 、 [Project] ビュ ー の 「Assets」 か ら 「Prefabs」 (Ed 
700) を 選択 し て | Target] を クリ ッ ク し 、 確 認 し ま 
す ③。 

ゴー ル と 同じ く 、 タ ー ゲ ッ ト の プレ ハブ は 図 8、9 
の よう な 構成 を し て いま す 。 見た目 は 何で も か ま 
いま せん 。 こ こ で は 遠く か ら わ か りや すい よう に 
回 転 す る メダ ル の よう な も の に し て いま す 。 こ れ ^BI7: Target ブ ラ ハ ブ を 確認 する 
は Unity に デフ ォ ル ト で 入っ て いる Cylinder (円 

筒 ) の モデ ル の 高 さ を 極端 に 小さ べ い 値 に し て メダ 

ル の よう な 形 に し て 使っ て いま す 。 


| Round 
| Cylinder 


^.E]8 : Target プ レ ハ ブ の 構成 


^ B]9 : Target プ レ ハ ブ 、Round プ レ ハ ブ 、Cylinder プ レ ハ ブ の [Inspector] ビュ ー の 設定 


CHAPTER 06 迷路 脱出 ゲー ム を 作る 


Round で 回 転 処 理 を 加え る | £3 Project i - 
[Project] ビュ ー の 「Assets」 か ら [Scripts] (E]10 (Ma ravorite: 


- 
(D) を クリ ッ ク し て Round.cs の スク リプ ト ② を ダ mS 3 
ブル クリ ッ ク し 、MonoDevelop を 開き ます 。 DITE 2 
リス ト 1 の よう に プレ ハブ の 頭 に は Collider と 
Rigidbody が 付け て あり ます 。 ス クリ プ ト で 判定 E þnimati 
し た い の で 、Collider の lsIrigger は ON と し て いま | リッ ク M I② ダブ ルク リッ ク 』 
EE ^ ami SplashScreen 
プレ ハブ の 中 に 回 転 す る た め の | Round | と いう PE Stage 


ノー ド が あり 、 こ こ に Round.cs と いう スク リプ ト 全 図 10 : Round.cs を 開く 
を 付け て いま す 。Round.cs に は LESSON 03 の 
Player の 部 分 で 説明 し た オイ ラー 角 で オブ ジェ クト を 回 転 さ せる 処理 を 記述 し て いま す 。 


マリ スト 1 : Round.cs (回 転 処理 ) 


021 

022 

023 */ 

024 pri: 

025 

026 / / 回 転 量 を 加算 

027 rotationNow += (rotationAdd *Time.deltaTime); // 移 動 量 、 回 転 時 に は [| 
Time.deltaTime を 掛け て 実行 環境 (フレ ー ム 数 の 差 ) に よる 違い が 出 な いよ うに する 

028 

029 // オ イラ ー 角 で 入れ る 

030 transform.rotation - Quater 

031 / /Y 軸 回 転 で オブ ジェ クト の 向き を 横 に 動か す 

032 

プロ グラ ム を 実行 する 


[Project] ビュ ー の 「Assets」 か ら 「02_Target]l を ダブ ルク リッ ク し て ( 図 11①)、 シ ー ン を 開き ます 。 [Play] 
ボタ ン を クリ ッ ク し て ⑧、 プ ログ ラム を 実行 し ます ③。 迷路 に ター ゲッ ト が 出現 し ます 。 


£ Project 


iS Graphics 
G Prefabs 
P lui Graphics E Scripts 
GE Prefabs li Sounds 
iii Scripts. E UnityChan 
Pii UnityChan | oz Target J 


Q ダブ ルク リッ ク 


^[p]11: : ステー ジ の クリ ア 
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BS LESSON 003 EE before S9 I Maze 


09-1 7 フィ ー ル ド を 作成 する 


1 7 利用 する フィ ー ル は 、 平 坦 な 場所 に いく つか 障害 物 を 置い た だ け で も よかっ た の で す が 、 せ っ か く な の で 
ラン ダム に 生成 され る 巨大 迷路 を 用 意 し て いま す 。 ラ ンダ ム な 迷路 の アル ゴリ ズム は いく つか あり ます 
DX ここ で は 「 枝 の ば し 法 」 を 使い ます 。 


ここ で 作成 し て いく 迷路 は 、 図 1 の よう な グリ ッ ド 
を 用 意 し ます 。 黒い 部 分 が 壁 で プレ ー ヤ ー は と お 
れ な い 場 所 、 曰 い 部 分 が 通路 で プレ ー ヤ ー が と お 
れる 場所 で す 。1 つ お き に 黒い マス が あり ます が 、 
ここ を | 柱 」 と 呼び ます 。 こ の 柱 を 1 つ ず つ チ ェ ッ 
ク し て 、 そ の 際 上 下 左右 の いずれ か に 壁 を 伸ばし 
て 必ず 隣 と つなげ て いき ます 。 こ の 作業 を 繰り 返 
し て 、 す べ て の 柱 を チェ ッ ク し 終わ る と 、 い つの 
ま に か が 迷路 が で き て いる と いう つう 方法 で す 。 

プロ グラ ム で 生成 され る 迷路 は 、 ア ル ゴ リ ズム ご 
と に 完成 し た 時 の 形 に 特徴 が 出 ま す 。 ス ター ト と こと 
ゴー ル の 位置 や チェ ッ ク ポ イン ト の 有無 な ど に よっ て 、 適 し た アル ゴリ ズム を 選択 する こと も 必要 に な 
り ま す 。 


図 1 : 迷路 の 構造 


CHAPTER 06 迷路 脱出 ゲー ム を 作る 


迷路 アル ゴリ ズム は 文章 で 読ん で 理解 する の は 難し いと 思い ます が 、 | 百聞 は 一 見 に し か ず 」 と いう こ 
で 実際 に 生成 され る 工程 を 確認 で きる デバ ッ グ 機能 を 付け て いま す 。 


「 枝 の ば し 方 」 と は 
「 枝 の ば し 方 」 は グリ ッ ド の 外周 か ら 内 側 に 向かっ て 順番 に 枝 を 伸ばし て いく 生成 方 法 で す ( 図 2)。 ほ か に 全部 壁 で 
あと か ら 空 洞 を 開け て いく 「 穴 掘り 法 ] と いう 方 法 も あり ます 。 


90 d ヨ ldVHO う 


今 図 2 : 迷路 の 生成 アル ゴリ ズム に よる 偏り の 例 


「Create At Once」 の フラ グ の チェ ッ 
ク を 外す PV Favorites 


[Before] フォ ル ダ か ら 「Maze] プロ ジェ クト を 開 
き 、 [Projectl ビ ュー の 「Assets」 か ら 「Prefabs」( 較  PEEEEEET 


> ùg HitEffect Bullet 
> kø HitEffect Target 


300) ^ 「Field」② を 選択 し ます 。[Inspector」 ビ FE 
Aa 


ュー を 見 る と ③、 [Create At Once( 一 瞬 で 作る )」 M 
と いう フラ グ が ある と 思い ます 。 フ ラグ の チェ ッ 
ク を 外し ます ⑬)。 


6 Inspector 


yI W [Field E Static œ | 


Tag | Untagged *| Layer | Default "2 
"A Transform e 


Position X[0 iv [o | z[c | 
Rotation xio Ivo z[o | 
CE 


iG Game (Script) 2. 
Script © 
v (& M Field (Script) 9 
Script | o 
Block Object © 
Player Object e 
Goal Object e 

[o] 


Target Object 
— Stage Clear Object 


Add Component 


ak3 : Field プ レ ハ ブ の [Inspector] C 3—0O [ Create At 
Once」 の フラ グ 
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プロ グラ ム を 実行 する 
[Play ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 4①)、 プ ログ ラム を 実行 し ます 。 迷路 が ゆっ くり と 作成 され る 様子 が わ 
か る と 思い ます ②。 


ict Component "Window Help 


€ Game 


L| Free Aspect 


1 クリ ッ ク 


^4 : 生成 され る 迷路 の 様子 


09-2 処理 が 早く な る ポイ ント を 見 る 


手順 で 紹介 し た よう に 自動 的 に 生成 され る 地形 の プロ グラ ム を ゆっ くり 見 て みる と 、 | 無駄 な 計算 を し 
て いる 場所 は な いか 」「 どこ の 計算 を し て いる 時 に 処理 が 重い の か 」 と いっ た こと が 見 えて くる か も し れ 
ませ ん 。 

Field.cc の スク リプ ト の MAZE_LINE X と MAZE_LINE_Y を 変更 する と 、 迷 路 の サイ ズ を 変え られ る 
の で す が 、 例 えば 1000X1000 の 迷路 を 作ろ うと する と (スク リプ ト の 定数 を 書き 替え て MAZE_LINE_X 
=1000:、MAZE_LINE Y = 1000; に する )、 非 常に 処理 が 重く な っ て し まい ます 。 こ の よう な 場合 、 ご こ 
を 修正 する と 処理 が 速く な る か を 考え て みる と 面 皿 いか も し れ ま せん 。 


cHAPTER 06 迷路 脱出 ゲー ム を 作る 


COLUMN 


最適 化 に つい て 

処理 の 高速 化 や 使っ て いる メモ リ の 量 を 減ら すこ と を 「 最 適 化 ] と 呼び ます 。 

PC 向け の ゲー ム を 作っ て いる 時 は それ ほど 和 気 に し な く て も 問題 あり ませ ん が 、 家 庭 用 汎用 機 向け や スマ ー ト 
フォ ン 向 け の ゲー ム の プロ グラ ム を する 時 に は と て も 重要 な ポイ ント に な り ま す 。 

「 どう すれ ば 60FPS で ゲー ム を 動か せる の か 」「 ど うす れ ば 容量 を 50MB 以 下 に で きる の か 」 な どの 問題 が いろ 
いろ と 出 て くる と 思い ます 。 そ うし た 時 、 そ れ ぞ れ の 問題 に 影響 を 与え る 要因 は さま ざま で す 。 特 に テク スチ 
ャ の フォ ー マ ッ ト の 種類 は 豊富 で す が 、 そ れ ぞ れ 「 何 が 得意 な の か 」 を 調べ て お く と 、 ゲ ー ム 制作 の 現場 に お い 
て 役立ち ます 。 


m I 
m 


| Assets | b5 | Prefabs] (R10) > [Filed | 4 Z U 
ッ ク し ます ②③⑬③。 図 2、3 の よう な 構造 に な っ て い 
ます 。 ユ ニテ ィ ち ゃ ん を 後ろ か ら 映 す ゲ ー ム 中 の 
カメ ラ は Player プ レバ ハブ ( 図 4) が 持っ て いる の で 
す が 、 そ れ と は 別に Field プ レ ハ ブ に 動か な い カ メ 
ラ を 1 つ 用 意 し ます ( 図 5、6)。 


tyi Field 
Eg Base 


J BGM 


uø Directional light for UnityChan 


xy MapCamera 


ak2 : Player プ レ ハ ブ の 構造 


ッ プ を 画面 上 に 表示 する 


e» [Maze] プロ ジェ クト を 開き 、 [Project] ビュ ー の 


| —— V PPEP 
met]. pretas A UUU 


QU hg Player — 
C] ZU ッ ク /—— i Camera 
hø MapIcon 

hø unitychan 

Y \ StageClear 


«[d1 : Player プ レ ハ ブ の 確認 


確認 


| onspecor M  |9 Inspector [rM ë oiro 
l Miried ^ ]Lüjstc v| jg Míssc —— - | LiStatic v gg I| [Directional light for UnityChan | Static ~ (pg BMiiMapCamera | Statie ~ 
|" Tag | Untagged +] Layer | Default àj T Tag | Untagged t| Layer | Default &JI Tag | Untagged +] Layer | Default n Tag | Untagged も | Layer | Default rg 
Prefab | Select | Revert | Apply | Prefab | Select Revert | ply. j| | Prefab | Select Revert Appl Prefab | Select | Revet | Apply j| 
YA Transform pa YA Transform e. YA Transform 9 TA Transform e. 


Position Xo vo zo i Position x[0 v [t Eg Jl Position Xio Yito zo j| Position x16 |YIe4 |zI1e 
Rotation xo lyo zo Rotation xio [yio zh Rotation X[38.257C|Y [163.325] Z [221.57E| Rotation xo jro lzho 


| Scale x RAEI zh Scale x[z6  |vi2 | 2 [256 | Scale xii Y [zi | | Seale DIEI iyi zh 
yle) Game (Script) *| Tl Cube (Mesh Filter} ?. Ln M Light fo Thi camera MEA 
Seript © Game 19 Mesh (W Cube 9 Type Directienal + Clear Flags. Skyhox $ 
"v [c] MField (Script) T ャ M Box Collider $, Baking Mixed zi | Background [nue Sd 
| Script l x: Field o Edit Collider edis ms | Culling Mask [Defau.UnnamedB — sl 
Block ead Block o Is Trigger LJ Intensity = — 1 Projection Perspective àl 
Kiar ar Player | Material [None (Physic Material) | © Bounce Intensity = ロー č | Field of View ーo ワ ーーー 一 | | 
MOD [go] {1 Center SE EG Gud ame - Clipping Planes Near |0.3 
Target et p — e | xo Mo |] zi j e Soft Shadows m D zu g 
Stage Clear BiGHIStagcCleer |o _- : S —À D. " 1 
c T zx de gem i | SER ーー | Resolution Very High Reselution å Mangart mart 
reate At Once W xi vir Tz[i ; X|0.75 Y|0.75 
Stage Clear Goal n | EET IE LM Bias Q— [es | Woz nz 
Y に 、 図 Nesh Renderer ua IT «— — m ーー ーー 
P Receive Shadows M Softness Fade O A] Rendering Path Use Player Settings n 
Ms Baked Shadow Ar つ [5 i Target Texture None (Render Texture) ð 
E Use Light Probes [J ] Occlusion Culling O 
crea ee a ME Ecco | 5 
y Msn | static ・| NMRINonstfranworm) cima EAA | 
Tag | Untagged $] Layer | Default " | Field " RN GAUE zi p 
U - 
Prefab | — Select — | — Revet | Appmy — J| に Shader [Legacy Shaders/Diffuse — *] [Edita] | Render Maus Auto n 
YA Transform に ーー Culling Mask Default E 


peson (= m m 
Rotation xo ]Yio TAL -lil Add Component 
Scale xr a zi | 
上 E] iM Audio Source "T 
Add Component | 


図 3 : FieldZL//V 2. BaseZL//V2. BGMZUL/VZ.Directional light for UnityChan プレ ハブ 、MapCamera プ レ ハ ブ の 
[Inspector] ビュ ー の 設定 


図 4 : ユニ ティ ちゃ ん の 背後 の カメ ラ 図 5 : フィ ー ル ド が 持っ て いる マッ プ の カメ ラ 


^ 図 6 : 2 つの カメ ラ の 合成 結果 
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ユニ ティ ちゃ ん の 背後 の カメ ラ と ミニ マッ プ の カメ ラ の [Inspector] ビュ ー の 値 を 
変更 する 

[Maze] プロ ジェ クト を 開 さ ます 。[Hierarchy] ビュ ー の 「Field」 (970) ^ [MapCamera] 22x Z U v Z 
し て [Inspector] ビュ ー で ミニ マッ プ の カメ ラ の Depth の 値 を 「0」 に 変更 し ます ③。 

次 に 「Assets] か ら 「Prefabs」( 図 8①) ^ [ Player] (2— | Camera] 02x 7 U » ZU C. [Inspector] ビュ ー 
で ミニ マッ プ の カメ ラ の Depth の 値 を 「100」 に 変更 し ます ④。 

カメ ラ が 複数 ある 時 に 重要 な の は Camera の Depth の 値 で す 。Depth に は --100 一 100 の 値 が 入り 、 
Depth の 値 が 高い ば う の カ メラ が [Game] ビュ ー の 手前 に 映り ます 。 こ こ で は ユニ ティ ちゃ ん が 持っ て 
いる ほう の カメ ラ の Depth を 100、 ミ ニ マ ッ プ の ほう を 0 に し て 、 ユ ニテ ィ ち ゃ ん が 持つ て いる ほう の カ 
メラ が 手前 に 表示 され る よう に し て いま す ( 元 の サン プル の 設定 を 変更 し て いる )。 

各 カ メラ の 表示 位置 は ViewPort Rect と いう 部 分 の X、Y、W、H で 設定 し ます 。 この 値 は 左下 を (XY た (00 
,0.0)、 右 上 を (XY)=(1.0 , 1.0) と し て 設定 し ます 。 

H 


Cre 


Assets r Prefabs 


2 クリ ッ ク 


3 クリ ッ ク 


A^B]7: : ミニ マッ プ の カメ ジラ 用 の 設定 ans: : ユニ ティ ちゃ ん の 背後 の カメ ラ の 設定 


座標 系 に つい て 


Unity で 利用 する 座標 軸 の 概念 は 、 画 像 編集 ソフ ト な ど で 使 う 2D の 座標 系 と は Y 軸 の 上 下 が 逆 に な り ま す 。 注意 し 
て くだ さい 。 


€» [Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 9①)、 実 行 し ます 。 す る と 右上 の マッ プ が 消え ます ②⑫。 
2 人 対戦 の ゲー ム を 作る 時 は 、 手 順 2 の よう な 設定 に する だ け で 、 図 10 の よう に 簡単 に 分 割 画面 を 作る こ 


と が で きま す 。 


Component Window Help 


p» ju» 
— 


1 クリ ッ ク 


«Bd9 : : サン プル の 実行 


^.[10 : 画面 分 割 設定 を し た カメ ラ の 実行 中 の 映像 
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COLUMN 


EÐ CharacterController に 頼ら な い 開 発 手法 


FPS(FirstPerson Shooting) や 3D ア クシ ョ ン ゲー ム を 作る 時 に 、 筆 者 も つい Unity の 
CharacterController を 使っ て し まい ます 。 し か し 最初 の 目標 に し て いた 「 遊び 方 」 が 目標 に 近い 形 に 成 
熟し て きた 時 に 、 | 違う こと を 行い た い 」 と こだわ り 始 め る と 、CharacterController だ け で は うま くい か 
な い ケ ー ス が 出 て きま す 。 

Unity に 限ら ず 「 動け ば いい 」 と いっ た も の を 作る 時 は スピ ー デ ィ ー に 開発 で を ます 。 し か し 思っ た よ 
うな 挙動 を 実現 する こと に こだわ り を 持ち 始め る と 、 と た ん に 難し く な り 、 上 手 く いか な い ケ ー ス が 増え 
でき ます 。 

筆者 の 持論 で す が 、 | イメ ー ジ し た よう に ゲー ム を 動か せる か どう か 」 が プロ と アマ チュ ア の 境界 線 で 
ある と 感じ ます 。 

この LESSON で 紹介 し た 、 ユ ニテ ィ ち ゃ ん を 動か し て いる Player ク ラス は 、 そ うい っ た 思い 通り の ゲー 
ム を 作ろ うと し た 時 の 基礎 と な る 部 分 で す 。 ぜひ マス ター し て くだ さい 。 

「 移動 の 処理 |] を 行え る よう に な る と 、 モ ーション や コリ ジョ ン を 細か く 調 整 する こと で 何 が で きる の 
か が 、 見 えて きま す 。 


ジャ ンプ の モー ショ ン と コリ ジョ ン を 組み 合わ せる に は ? 
この LESSON で は 作成 し ませ ん で し た が 、 ユ ニテ ィ ち ゃ ん の ジャ ンプ の モー ショ ン と コリ ジョ ン を 組み 合わ せ 
る こと は 、 意 外 と 難易 度 が 高い 部 分 で す 。 

具体 的 に 言え ば 、 ジ ャ ンプ の モー ショ ン は 定 を 上 げ て いる だ け で は な く 、 実 際 に ユニ ティ ちゃ ん の Y 座 標 が 上 に 
移動 する の で 、 見 た 目 と コリ ジョ ン を 合わ せる 方 法 は 、 シ ステ ム を その まま で 利用 する だ け で は 難し いで す 。 
その 場合 、 どの よう に し て 解決 すれ ば いい の か 、 考 えて みる と 、 面 白い と 思い ます 。 


* CheckMove 関 数 で さま ざま な キー の 種類 を 取得 で きま す 。 
s メニ ュー か ら 人 入力 を 取得 する 名 前 を 変更 で きま す 。 


* 移動 処理 は 、1 秒 間 に 進 む 量 を 計算 し 、 そ こ に 「 前 の フレ ー ム か ら 何 秒 経過 し た か 」 と いう 数 値 を 掛け て 計算 
し 、 実 施し ます 。 


* transform.rotation を Vector3 に 掛け る と 、 プ レイ ヤー の 進行 方 向 に 向け て 曲げ て くれ ます 。 

e この LESSON で は 、 エ フェ クト を 作る 処理 は 、Destroy を 呼ぶ 前 に 行っ て いま す 。 

* 変数 を static で 宣言 する こと で 、 プ レ ハ ブ を 複数 作っ た と し て も 、1 つ の も の と し て 使う こと が で きま す 。 
* この LESSON で は 迷路 の フィ ー ル ド を 作成 する の に 、 「 枝 伸ばし 法 」 を 利用 し て いま す 。 


: カメ ラ が 複数 ある 時 、Camera の Depth の 値 で 、Depth の 値 が 高い ほう の カメ ラ が [Game] ビュ ー の 手前 
に 映り ます 。 


CHAPTER 06 で は ユニ ティ ちゃ ん を 使っ た キャ ラク ター の 移動 と アニ メー ショ ン 、 そ し 


て 障害 物 に 弾 を 当て る ブロ グラ ム な ど を 学び まし た 。 こ の CHAPTER で は それ を 自分 で 
C# を 使っ て 作れ る よう に する 方 法 を 解説 し ま 3 


=| Vs.unitypackage 


€D [VS] と いう 新規 プロ ジェ クト を 作成 し ます ( 図 1①②⑨③④⑤)。 
Unity 5.0.0b19 | x | 
Projects Get started 
0 Unity 5.0.0b19 Ea 
New project 


Cancel ETTTH | クリ ッ ク 


図 1 : 新規 プロ ジェ クト の 作成 


バッ ケー ジ を イン ポー ト す る 

この CHAPTER で 利用 する 対戦 ゲー ム の 下地 
と な る パッ ケー ジ を イン ポー ト し ます ( 図 2 
(0—-(9). [02 vsAL] を ダブ ルク リッ ク し て 
開 さ ます ⑦⑧。 
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味 参 人 で 装 戦 す る 仕組 み 


これ まで の CHAPTER で は 、 操 作 す る 人 は 自分 1 
人 だ け で 問題 あり ませ ん で し た 。 

一 方 、 対 戦 ゲ ー ム で は 複数 人 で ゲー ム を 遊ぶ ぶ 仕 
組み が 必要 で す 。 

これ まで の プロ グラ ム は 自分 に と っ て | 味方 」 
か 「 敵 ] か と いう 切り 分 け て お け ば よかっ た も の 
が 、 そ れ ぞ れ の プレ ー ヤ ー に と っ て 、 当 た っ て よ 
いも の か 、 悪 いも の か と いう よう に 変わ っ て いき 
ます 。 

まず は 一 番 単 純 な 1 台 の パソ コン で 同じ キー ボ 
ー ド を 使っ て 、2 人 が 対戦 する ゲー ム の 作り 方 を 
LESSON 02 か ら 解 説 し ます ( 図 3)。 


A^ [B]3 : 複数 人 の ゲー ム の 考え 方 


lg Esson 02 ll before P vs 


SIRE C 45177) 2 ORE*Z AS 


まず 画面 の カメ ラ を 変え て こみ ま し ょ う 。CHAP「TER 06 Claas Ali 1 A3 21500 C735 2 5 FPS0D dx 2 faf 
1 人 用 の 視点 で 問題 あり ませ ん で し た 。 し か し 、 複 数 人 で 遊 点 ゲ ー ム で は 1 人 し か キャ ラク ター が 見 えな 
いよ うな カメ ラ で は 遊べ ませ ん 。 こ の LESSON で は 全員 の キャ ラク ター を 一 度 に カメ ラ に 収め られ る よ 


DIAR CED 5 RCERER) 00735 2I -U C d & b & 2» 


T M Camera No Stati 
TU" Tag|Maincamera $| Layer (Defaut 


[Hierarchy] ビュ ー で 「 Field] を クリ ッ ク Directional EN EAA E 
し て 展開 し ( 図 1①)、 [Camera」 を 選択 し 


Position 
Rotation 


Camera 


〒 € M Camer j i "ES 
zk FION Clear His i |. Skybox を 」 
packaround MEE 
2x UN S ulli as efault " 
[Inspector] ビ ピュー で Transform の Culling Mask (pef 55) 
Projection | Perspective 2] 
Position [ 9, 16 , -5 ], Rotation [ 50, Field of view. て ーーー 一 5 | 
E Clipping Planes Near 0.3 
O, e に 設定 し = だ LEON IT Far |1000 | 
X10 
W 1 
Depth 
Rendering Path : 
Target Texture [None (Render Texture) | © 
Occlusion Culling — | |] 
HDR 
v © M Audio Listener $, 
| Add Component | 


図 1 : 対戦 ゲー ム 用 の カメ ラ 設 


y 葛 参 ス クリ プ ト フ ァイル を 作成 する 


スク リプ ト フ ァイル を 作成 する 
この LESSON の ゲー ム で は まず 当たり 判定 を ベー ス に 継承 で きる よう に し ます 。 最初 に 「HitObject」 と 


いう スク リプ ト フ ァイル を 作成 し ます ( 図 2①②③⑬)。 こ れ が 継承 の 根本 に な る クラ ス で す ④。 


e 
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a2 : HitObject.cs の 追加 


クラ ス を 変更 する 
HitObject ク ラス に は お 互い の グル ー プ を 認識 する enum (列挙 型 ) を 用 意 し て 、 コ リ ジ ョ ン が 当たっ た 時 
に 「 お 互い が 何 の グ ルー プ か 」 を 見 られ る よう に 、public で enum の 変数 を 用 意 し て お きま す (リス ト 1)。 


マリ スト 1 : HitObject.cs 


007|/* 
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LO d ヨ ldVHD う 


02-3 Amen 


リス ト 1 で は 実際 に コリ ジョ ン が 当たっ た 時 に 
使う IsHitOK と いう 関数 を 作り まし た 。 こ の 関数 
は 上 自分 の クラ ス (例え ば 弾 ) が が つか っ て きた 相 
手 の オ ブ ジ ェクト に 対し て 、 反 応 し て いい の か ど 
うか を 判定 する 関数 で す 。 

よく ある ケー ス と し て 、「 自分 が 発射 し た 弾 に 
目 分 が 接触 し て し まう 」 と いう 状況 で す 。 こ の 状 
況 を 回 避 す る に は 、 自 分 の プレ ー ヤ ー キ ャ ラ と 弾 
に それ ぞ れ 同じ グル ー プ の 番号 を 入れ て お き 、 こ 当 た 。 て る 7 
の 関数 で 判定 し て か ら 反 応 す る よう に し て し まえ A 回 3: 壁 っ た 弾 が 自分 に ぶつ か る 
ば いい わけ で す 。 

上 ぶつ か っ て きた 相手 の オブ ジェ クト に 
HitObject の スク リプ ト が ある か どう か を 確認 し 
て 、 も し スク リプ ト を 持っ て いれ ば グル ー プ を 確 
認 し て 、 自 分 と 同じ グル ー プ な ら ( 三 無視 し て よ 
けれ ば ) false、 自 分 と 違う グル ー プ な ら ( 三 反応 し 
て よけれ ば )true を 返し ます ( 図 3)。 


02-4 対戦 ゲー ム に つい て 


対戦 ゲー ム は 主人 公 が 複数 いる 状態 の ゲー ム で す 。2 人 の 人 が 対戦 する に は 、 ま ず お 互い の キャ ラ や 
攻撃 が どちら の グル ー プ の も の か を 確認 で きる プロ グラ ム の 仕組 み を 作る 必要 が あり ます 。 
キャ ラク ター に 当たっ た 弾 が 自分 の も の か 相手 の も の か が わか ら な いと 、 | 弾 を 無視 し て いい の か 」、 
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「 ダ メー ジ を 受け て いい の か 」 が わか ら な いか ら で す 。 

この グル ー プ の 情報 は 、 す べ て の プロ グラ ム に 取得 する 関数 を 作っ て も いい の で す が 、 ス クリ プ ト の 数 
が 10 も 20 に も な っ て くる と いち いち 書く の が めん どう に な り ま す 。 そ こ で 一 度 書い た プロ グラ ム を 使 
いま わせ る よう に する | 継承] の 仕組 み を 使っ て み ま し よう 。 

| 継承] と は 他 の クラ ス の 機能 を すべ て 引き 継ぐ こと が で きる 機能 で す 。 使 い 方 は クラ ス 名 の 後 の 
[MonoBehaviour」 を 他 の クラ ス の も の に する だ け で す ( リ スト 2)。 


マリ スト 2 : 継承 の サン プル 
001 |using UnityEngine; 
002 | using System.Collections; 


003 

004 | public class Sample : 
005 

006 // Use this for initialization 
007 void Start () ( 

008 

009 } 

010 

011 // Update is called once per frame 
012 void Update () { 

013 

014 } 

0151} 


例え ば 「Car_Base 」 と いう 名 前 の 車 の クラ ス を 
作る と し まし ょ う 。Car_Base ク ラス に は 速度 や 
ハン ドリ ング (カーブ の 曲がり や すさ )、 発 射す る 
弾 な どの パラ メー タ を 用 意 し て お きま す 。 

次 に [Car_Al と 「Car_B] と いう スク リプ ト を 用 
意 し て 、A は 速度 を 2 倍 に 、B は ハン ドリ ング を 2 倍 
に 、 と いっ た よう に ほん の 数 行 だ け 追 記し ます 。 
こよ つ し に よる と こと ぐ 、 レース が ゲー ム ん が ど で ざた だ く 
さん 車 を 用 意 す る 必要 が ある 時 、 と て も 簡単 に 車 
の 人 バリエーション を 増やす こと が で きま す (a. 


^.[]4 : 車 の 継承 の サン プル 


fg Esson 03 P fll before P a v: 


03-1 HitDDject を 継承 させ た 弾 ク ラス を 作成 する 


迷路 の CHAPTER 06 で 作成 し た 弾 ク ラス に HIitObject を 継承 させ た も の を 作り ます 。 


[Project] ビュ ー の 「Assets」 ^ [Scripts] フ 
ォ ル ダ を 開き ( 図 1①②)、「 Bullet] を ダブ ル 
クリ ッ ク し て 開き ます ③。 


£3 Project フト 
| Creat " 
bi 7Fhvorites 


mw Glaphi 


» Scripts 


ue SmO ダブ ルク リッ ク 


図 1 : Bullet.cs を 開く 


Collider の 接触 判定 の 部 分 に LESSON 02 で 作成 し た lsHitOK 関数 を 追加 すれ ば 、 何 か に 当たっ た 時 に 同 


じ グ ルー プ の も の と は 反応 し な い 弾 に な り ま す ( リ スト 1)。 


マリ スト 1 : Bullet.cs の OnTriggerEnter 関 数 


049| /* 

050| * Co1 1 1 de エ が 何 か に ヒッ ト し た ら 呼 ば れる 関数 

051| *7 

052 private void OnTriggerEnter( Collider hitCollider) { 
053 

054 / / ヒ ッ ト し て よい か 確認 


055. if( false--IsHitOK(hitCollider.gameObject)) { 


056 

057 

058 iJ 
059 
060 
061 
062 で ヒッ ト エ フ 
063 Instantiate(hitEffectPrefab, transform.position, transform.rotation); 
064 p 

065 
067 この GameOot [Hier 
068 や の PO の : 
069). 


プレ ハブ を 作成 する 

グル ー プ の 設定 は 、 ス クリ プ ト を 貼り 付け た プレ ハブ の IInspector] ビュ ー で 変更 し て お きま す 。 

この LESSON で は 青い 弾 と 赤い 弾 を 用 意 し て 、 そ れ ぞ れ 「Bullet_P1」「 Bullet_P2] と いう プレ ハブ に し て 
いま す ( 図 2①②③、 図 3)。 
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^ B]3 : Bullet P1ZL/XVZ2. SphereZL/V 20 
[Inspector] ビュ ー の 設定 (Bullet_P2 ブ プレ ハブ の 
[Inspector] ビュ ー の 設定 画面 は 割愛 ) 


A.Bd2 : 弾 プ レ ハ ブ の 構成 
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グル ー プ を 持つ た キャ ラク ター を 作る 
キャ ラク ター も CHAPTER 06 で 作成 し た Player ク ラス に HitObject を 継承 させ た スク リプ ト フ ァイル CE] 
4) を 作り ます (名 前 は 「Player_Base」] と し て いる )。 


LO dildVHD 


Assets » Scripts 


>E Graphics | 
i Prefabs 


S UnityChan f 
Bullet Field HitObject Player AI f 


^.[]4 : Player_Base.cs の 作成 


キャ ラク ター と 弾 と の 接触 処理 の 完成 
これ で この 図 5、 表 1 の よう に キャ ラク ター と 弾 は お 互い に 接触 で きる よう に な り ま す 。 


HitObject 
(基底 クラ ス ) 


Player 


ン N ン N 


Player1 の 弾 Player2 の 弾 Player1 Player2 


全 図 5 : 継承 図 


マ 表 1 : 接触 マト リク ス (接触 マト リク ス ) 


Player1 D Mayer 0i 
Player1 q ョ た ら な い 当 た だ る l 


03-2 FOE aa A IN E EE ESEE 


さて 、 弾 は 生成 され た ら 傍 中 で 動き が 変わ る こと は な か っ た の で す が 、 キ ャ ラク ター は 何ら か の 入力 で 
動き を 変え な けれ ば いけ ませ ん 。1 台 の パソ コン に プレ ー ヤ ー ご と の キー ボー ド が つなげ られ れ ば いい 
の で す が 、 通 常 の 場合 は その よう に な っ て いな い の で (つなげ て も どちら の キー ボー ド か ら 押 され た の か 
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わか ら な い )、 間 プレ ー ヤ ー を バラ バラ の キー で 操作 で きる よう に し て み ま し ょ う 。 


入力 の 種類 に 合わ せ た フ ラグ を 作る 

プレ ー ヤ ー の クラ ス (Player_Base.cs) に 入力 の 種類 分 の bool(Boolean) フラ グ を 作り ます 。 こ の ゲー ム 
で 使う つの は 、CHAPTER 06 と 同じ く 、 入 力 の 種類 と 行う アク ショ ン と し て 、 上 トト 左右 の 移動 と 射撃 の 5 つ 
を 用 意 し ます (リス ト 2)。 

マリ スト 2 : Player_Base.cs 
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キー ボー ド の 入力 に 対応 する 
Player_Base.cs を 開き 、 入 力 の 種類 分 の bool (Boolean) フラ グ は 毎 フ レー ム す べ て false に し て お き 、 
Getlnput と いう 関数 で 必要 な も の だ け true に する よう に し ます (リス ト 3)。 


マリ スト 3 : Player_Base.cs 
049 で rivate float m rotationY = 0.0F: // プ レー ヤー の 回 転 角度 
050 
051 


062 


068 


CHAPTER 07 丸 | 対戦 ゲー ム を 作る 


m Ee 0 EMO D- EOM Ov POl c SN OC) DPA CO EXON] D- EOGI Ov EST c SI m EE 10 BEDA > MEN Ov EE c3 EO m mem 1 EXON m EOD Ov ESI vc REN 人 10 OS > EOD! O ESE o BEEN 
m BESS トト BEN D- EDEN r- NODE COO CON OO OM CO BODU OO El CO EON Ov E OY pO の BO) O EON O EX の ESI o NC O EU O EC O BEC ci Eri c BEC n NEU c6 EU SN CN BOW 
Oo H3 o NO BEBE O RAIO KAO Io e oOo RIO IO IO NO R oOo oO OO e r ES ci En BE r ECUE c EG c Ee c1 BS n EEUU ci EC] cd EXCIUM vci BCi 


CHAPTER 07 丸 | 対戦 ゲー ム を 作る 


206 


207| 


キー ポー ド の 入力 を 取得 する 
Player_Key と いう 新しい クラ ス を 作っ て ( 図 6)、Player_Base を 継承 し 、Input.GetKey で キー ボー ド の 入 


力 を 取得 し ます 。 こ の 時 、 入 力 の 種類 に キー ボー ド の ご どの キー を 割り 当て る か を public の KeyCode の 配 
列 変数 を 用 意 し て お いて 、 後 か ら 変更 で きる よう に し ます (リス ト 4)。 
Player_Key の Getlnput 関 数 で 入力 され た フラ グ は 、 そ の 後 Player_Base の CheckMove 関 数 で true か 


false か 判定 され ます 。 


全 図 6 : Player_Key.cs の 作成 


マリ スト 4 : Player Key.cs 
002 
003 
004 
005 
006 
007 
008 
009 
010 
011 | 
012 
013 
014 
015 
016 
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066 


067|} 


入力 し た ら す ぐに 反応 する よう に する 
回 転入 力 は 迷路 の 時 と 違い 、 ゆ っ くり まわ る の で は な く 、 入 力 し た ら す ぐに 反応 する よう に 修正 し ま 
す 。 射撃 の 処理 は CHAPTER 06 の 迷路 と 同じ で す ( リ スト 5)。 


マリ スト 5 : Player_Base.cs の CheckMove 関 数 


096 ee 

097 生理 の チェ ッ ク 

098 */ 

099 private void CheckMove() { 


100 
101 
102 
103 
104 
105 
106 
107 
108 
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プレ ハブ を 作成 する 

プロ グラ ム が で きた ら Player_Key プ レ ハ ブ を 作 
り ま す ( 図 7、8)。 ユ ニテ ィ ち ゃ ん の モデ ル と プロ tyi Player Key 
グラ ム の 基本 的 な 構造 は 迷路 の 時 と 同じ で す が 、 a 

カメ ラ と マッ プ 表 示 用 の アイ コン は な くし ます 。 Vy unitychan 


4.17 : Player_Key の プレ ハブ 


| e Inspector — ES 
| } TE gne 


今 図 8 : Player Key プ レ ハ ブ 、unitychan プ レ ハ ブ の [Inspector] ビュ ー の 設定 


キー 入力 の 種類 を 確認 する 
Player_key プ レ ハ ブ を 選択 し て 、 [Inspector] ビュ ー か ら キ ー 入 力 の 種類 が 変え られ る よう に な っ て い 
る の で 、 好 き な よ うに 変え て みて くだ さい 。 サ ンプ ル で は 図 9 の よう な 入力 が 割り 当て られ て いま す 。 


@ Inspector 


m Player Key Ostate » - 
Tag [Untagged $] Layer 


Select Reyert 


| CT | o 


KEYCODE_ _sHooT ーー 


^.[g]9 : Player key プ レ ハ ブ の [Inspector] ビュ ー の 設定 


1 人 目 の キ ー 設 定 が 終わ っ た ら 「Player_Key_P1」 と いう 名 前 に し て プレ ハブ に し ます ( 図 10①)。 続 いて 
2 人 目 の キ ー 設 定 を し て 「Player_Key_P2」 と 別 の プレ ハブ に し ます ②。 こ の 時 、 同 じ キ ー 入 力 が 別 の 機 
能 に 設定 され て いな いこ と に 注意 し て くだ さい ( 表 2)。 


図 10 : プレ ハブ の 名 前 を 変更 


マ 表 2 : サン プル の キー 対応 表 


[W] キー TEE 


E 

F [S] キー [1] キ ー 

左 [A] キ ー [-] キ ー 

右 [D] キ ー [=] キ ー 
射撃 [Space] キー [Enter] キー 


最後 に 各 Player の [Inspector] ビュ ー に それ ぞ れ の Bullet の プレ ハブ を 設定 し て ( 図 11①②⑧)、Field の 
[Inspector] ビュ ー に 入れ ます ( 図 12)。 


© Inspector DN LE O inspector | CES O inspector | 
Player Key P1 OStatic + " üi[PayerKey P2 | [jStatic + J M Field | OStatic » 
- Tag [Untagged — 1] Layer END: us Tag | Untagged „Untagged — £| Layer [Defaut  ż)] iha Tag (Untagged 4] Layer [Defaut | £] 
MES Transtorm YA Transform ua Prefab | Select Revert Apply | 
Position lv|o  |zīo r Position xo — ]v(o | 0 iE i C EETOUNUNCTUTE Fs 
pL x [UL ]zlo Rotation X[0 — Yo ajo | Position X 0 io len | 
Scale x1 iia ER |zü | Scale 1 Y lzh | = Rotation Xio | CO | 
à Rigidbody Da — » X  Rigidbody zh Scale Xx[1 yi is fi | 


> b M Capsule Collider 
vic M Player Key (Script) 
Script ite 
Hit Group 
MOVE . SERM 


> y M Capsule Collider 


MIS 


Ej Berg: 


Field (Script) 
Ie Field 


Script 
Hit Group 
MOVE AEEED 


Pasar TP 
Player 20bject 


gren Key P1 
Player Key. P2 


Bullet TER IBullet Player2 |© 


[112 : Field の [Inspector] ビュ ー 


Hit Effect Prefab HitEffect Player Hit Effect Prefab ^ |HitEffect Player — 

KEYCODE, MOVE LE| A :j KEYCODE MOVE LE[LeftArow — sl 
KEYCODE MOVE UP|wW £j KEYCODE MOVE UP|UpArow — $) 
KEYCODE MOVE RI|D 3 KEYCODE MOVE RI[Rightarrou 。 sl 
KEYCODE, MOVE. D(| 5 + | KEYCODE MOVE D(DownArow — — $ 
KEYCODE SHOOT | Space + | KEYCODE SHOOT [Return — 1 tJ 


[111 : &PlayerO [Inspector] C 3 — 


[Play] jk. 22 € ZU v ZU C (E1300) プロ ジェ ク econ T 
れ ぞ れ 設 定 さ れ た キー で バラ バラ に 移動 と 射撃 が で きる よう に な っ て いる こと を 確認 し て みて くだ さ 
②。 


1 PUDE 
Im 


| Maximize on Play | Mute audio | Stats | Gizmos |". 


E113 : 実行 画面 


Bg Esson o^» ll before P n vs 


"T€ A! (Artificial Intelligence : 人 工 知 能 ) と は 


Al は Artificial Intelligence (人 工 知能 ) と いう 名 
前 が 表す よう に 、 コ ンピュータ に 人 間 の 操作 の 代 
わり を させ る シス テム の こと で す 。 例え ば ポー カ 
ー や 七 並 べ な どの トラ ンプ ゲー ム を 遊 点 時 に 、 上 自 
分 の 持っ て いる カー ド と 場 に 出 て いる カー ド か ら 
相手 の カー ド を 予測 し て 、 次 に どの カー ド を 出す 
と 上 自分 が 有利 に な る か を 考え る よう な も の で す 
( 図 1)。 

この LESSON の ゲー ム で は 人 間 が 操作 する キャ | 
ラク ター が どこ に いる か を 考え て そこ に た どり 着  ^ 四 1:AlI の イメ ー ジ 
く 「 経 路 探索 ] の Al に つい て 解説 し ます 。 


04-2 d ii EAT 


Al は 何 が 特殊 な 関数 を 使 つ こ バ パッ と 結末 が 出 て くる も の …… で は あり ませ ん 。 す べ て メモ リ に ある 数 
字 や フラ グ か ら 導 きき 出さ な いと いけ な い の で す 。 

まず は 図 2 を 見 て くだ さい 。 曰 い マス が 通れ る 場所 ( 道 )、 黒 い マ ス が 通れ な い 場 所 ( 壁 や 落と し 穴 ) で 
す 。 
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念 図 2 : 単純 な 経路 探索 の フィ ー ル ド 


図 2 の /「A]l を プレ ー ヤ ー が いる 場所 、 | B] を プレ ー ヤ ー に 近づき た い Al (ここ で は カニ ) が いる 場所 と し 
まし ょ う 。「B」 が 1 マス ずつ 移動 で ざる と し た 時 、「 Al の 場所 まで 何 歩 で 行け る か を 調べ ます ( 図 3)。 

この よう な マス 目 状 の フィ ー ル ド で 調べ る 場合 、 最 初 に 「A」 の マス に 「1] と 書き 、 隣 の 通れ る マス に 
|2]、 そ れ ま た 隣 の 通れ る マス に 「3」 …… と 数 字 を 書い て いき ます 。 す で に 数 字 が 書か れ て いる 場所 は 
小さ い 数 字 の ほう が 優先 で す 。 


^[]3 : [Al」 の 場所 まで 何 歩 で 行け る か を 調べ る 
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最後 まで チェ ッ ク が 終わ っ た ら 、「B] の 周り の 4 マス を 見 て み ま し ょ う ( 図 4)。 


今 図 4 : 調べ 終わ っ た 表 


この 周囲 4 マス の 数 字 が 、 [BI が 移動 する 時 の 
優先 度 に な り ま す 。 こ の 数 字 は 「A」 に 近けれ ば 近 
い ほ ど 小 さい の で 、Al は 小さ い 数 字 の 方 向 に 移動 
すれ ば よく 、 逆 に 大 きい 数 字 の 方 向 に は 行か な く 
て よく な り ま す 。 

同じ 数 字 の 場合 は 、 ど ちら に 行っ て も 距離 は 変 
わら な い の で 、 ど ちら を 選ん で も 構い ませ ん 。 壁 
は 通れ な い の で 無視 し ます 。 こ こ で は 下方 向 が 最 
も 優先 度 が 高い 移動 先 な の で 、 | B] は まず 下 に 移 
動 す れ ば よい こと に な り ま す 。 

「 Al が 動か な い オ ブ ジ ェクト な ら 計 算 は 一 度 で 
大 丈夫 で す が 、 移 動 す る オブ ジェ クト の 場合 は 
[B] が 一 歩 動い た 後 で 最初 に 戻っ て 再び 「A」 か ら 
の 距離 を 調べ 、 ど ん どん 近づく よう に 思考 を 続け 
ます 。 

ほか に 各 マ ス の 上 に トラ ッ プ が あれ ば 優先 度 を 
下げ た り 、 ア イ テ ム が あれ ば 優先 度 を 上 げ て 遠 回 
り し て で も 取り に 行く よう な 思考 を させ る こと も 
で きま す ( 図 5)。 


全 図 5 : 優先 度 を 上 げ る 選考 


さて 簡単 で し た が 、 こ れ が いわ ゆる 「AI の 思考] で 行わ れ て いる 処理 で す 。 

ここ で は マス 目 で 動く も の の 説明 で し た が 、 も っ と 自由 に 動け る ゲー ム で は 「 ナ ビ ゲ ー シ ョ ン メ ッ シ 
ュ 」 と 呼ば れる 綱目 で ゾー ン を 区 切っ て いく 方 法 や 、 障 害 物 が 少な い ゲ ー ム で は 単純 に 距離 と 角度 だ け を 
使っ て 検索 する 方 法 も あり ます (「 ナ ビ ゲ ー シ ョ ン メ ッシュ 」 は CHAPTER 04 の ドッ トイ ー ト ゲー ム で 使 


われ て いる )。 


読者 の 方 が 普段 触れ て いる ゲー ム の 中 に 登場 する キャ ラク ター が 、 ど の よう な 考え 方 で 動い て いる か 


を 想像 し て みる と 面白 いか も し れ ま せん ね 。 
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ア 攻 参 AI と 対戦 する 


さて 先ほど の 経路 探索 の 仕組 み を さっ そく プレ ー ヤ ー の プロ グラ ム に 追加 し て み ま し ょ う 。 


エ 
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: 


まず Player_Al と いう スク リプ ト を 作り ( 図 6)、Player_Base を 継承 し ます (リス ト 1)。 こ れ に より 、 キ ー ボ 
ー ド で 操作 し て いた 時 と 同じ よう に Getlnput と いう 関数 で 必要 な 操作 に true を 入れ る だ け で ユニ ティ 
ちゃ ん が 動き ます 。 


2 Player_Al.cs を 作り Player_Base を 継承 する 


Assets » Scripts. 


"mmm 


^. [I6 : Player_Al.cs の 作成 


フィ ー ル ド を 動く キャ ラク ター の 位置 を グリ ッ ド 番号 に 直す 処理 を 書い た ら 、 経 路 探 索 の 仕組 み を 入れ 
て 自分 の 上 下 左右 の 優先 度 一 覧 を 取得 し 、 優先 度 が 高い 場所 へ 動く よう に し ます 。 

経路 探索 を し て いる の は Player_Al の GetMovePrioTable と いう 関数 で す 。 サ ンプ ル で は Al が 思考 する 
ご と に 優先 度 が どう な っ て いる の か を [Console] ビュ ー に デバ ッ グ 出力 し て いる の で 、 見 な が ら 遊 ん で 
みる と Al が 次 に どこ に 行こ うと し て いる の か を 見 る こと が で きま す 。 

マリ スト 1 : Player_Al.cs 
001 using Unity 
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return Mathf.Clamp((int)((posX) / Field.BLOCK SCALE), 0, |#] 
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Player Al プレ ハブ を 作成 する 

Player_Al プ レ ハ ブ を 作成 し て ( 図 7①)、 [Hierarchy] ビュ ー で [Field | を 選択 し ます ②。[Inspector] ビ 
ュー の Field (Script) (Player 2Object の 右側 に ある 丸 印 の ボタ ン を クリ ッ ク し て ③、 | Player. AI ] を 選 
択 し ④、 反 映 さ せま すぐ ⑤。 


Bi Project 
| Create ・| 


b; 7 Favorites 


"ES Assets 
"i Graphics 


= Prefabs 
Scripts 
g Sounds 

> UnityChan 


“= Hierarchy 
c ti 


Black 


Player AI 


Assets » Prefabs 


Bullet P1 


unitychan Player Key P1 


Select GameObject za 

(aT D 

Assets Scene ーー 

al 

y le J [] 

Bullet. P2 Directiona.. Field HitEffect... | 
HitEffect . Player K.— Player K.. 


vE ouu: 


Player. AI 
Game Object 
Assets/Prefabs/Player AIprefab 


[17 : Player_AI プ レ ハ ブ を Filed に 反映 させ る 


[Play] ボタ ン を クリ ッ 
ク し て ( 図 8①)、 サ ンプ 
ル を 実行 し 、 対 戦 で き 
る が 人 確認 し ます ②⑫。 


図 8 : 実行 画面 の 確認 


1 @ Inspector 


unitychan 


| 9 
W Field | L]Static < 
や ーー 
Tag | Untagged $] Layer | Default Sal 
Prefab | Select | Revert | Apply | 
YA Transform 同意 
Position X 0 ro zh | 
Rotation X 0 vo |z[o | 
Scale x lv zh | 
"lc Field (Script) "E 
Script c Field | @ 
Block Object Block — ^ — a 
Player 10bject Player Key P 


| o 
player 20bjeet [merar  — ][^ 


Add Component 


確認 


《) クリ ッ ク 
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サン ブル の フィ ー ル ド の 初期 配置 は Field ク ラス に 定義 され て いま す (リス ト 2)。 こ の 部 分 を 書き 換え 
る と 壁 と 道 の 位置 が 変え られ る の で 、 別 の 地形 で Al が どう 思考 する の か を 試す こと も で きま す 。 


マリ スト 2 : Field.cs (ゲー ム の 地形 デー タ 、0 が 道 、1 が 壁 に な る ) 


ちち 039 publicstatic readonly int[] GRID OBJECT DATA = new int[] { // 配 置 デー タ 
24 040 / / 0 が 空欄 、1 が ブロ ッ ク 
041 lo dad. 35d. dod. dad. 
042 i1, 2, 0, O0, 6, 0, O0, O, T, 
A 043 la de due de Do. d 8, 5 
を 044 1, 0, 0, D, 0, 0 0 0 T, 
作 045 1 0.3. 0. 4. Y 34. 8. 。 
e 046 IU TCDUDEQUSSQET 
047 1。 0; l; Or 0。 0。 LÀ; Op L 
048 1。 0; 0; 0。 1。 0; 0。 3, G 
049 is d; d. ds ds do d; ds l; 
050 
051 / / 配置 する 時 に 上 下 が 逆 に な る の で 注意 
052 ): 
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Player_Base の クラ ス を 継承 すれ ば 、 移 動 と 射撃 の 入力 だ け で 、 キ ャ ラク ター が 動く よう に な っ て いる 
の で 、 ゲ ー ム パッ ド を 使っ た 対戦 に 作り 変え て みた り 、 パ ソコ ン 2 台 を 使っ た 通信 対戦 を 作っ て みた り 、 
みん な で Al を 作っ て 対戦 させ て みる の も 面白 いで し ょ う 。 

また 、AlI 対 戦 の 思考 を ナビ ゲー ショ ン メ ッシュ に 置き 換え て みる と 、 段差 の ある フィ ー ル ド や 2 階 建て 
の 建物 な ど 、 も っ と 複雑 な フィ ー ル ド を Al が 歩け る よう に な り ま す 。 

どれ も 数 日 で 作れ て し まう の で ぜひ チャ レン ジ し て くだ さい 。 


* ] 台 の パソ コン で 同じ キー ボー ド を 使っ た 対戦 ゲー ム を 作り まし た 。 
s コリ ジョ ン が 当たっ た 時 に 利用 する 、lsHitOK と いう 関数 を 作成 し まし た 。 
* Al を 利用 し た 対戦 ゲー ム を 作成 し まし た 。 


2D ゲ ー ム を 作る 


ユニ ティ ちゃ ん は 3D モ デル だ け で は な く 、 ユニ テ イィ ちゃ ん 2D と いう ドッ ト 絵 の 2D モ デル 
も あり ます 。 

ここ で は ユニ ティ ちゃ ん 2D に つい て 、 簡単 な ゲー ム を 作り な が ら ど の よう な こと が 使え 
る の か 、 ま た 、 ど の よう に 作ら れ て いる の か を 解説 し ます 。 ユ ニテ ィ ち ゃ ん 2D を 使い こ な 
せる よう に し っ か り と 学び まし ょ う 。 


な し 


4D Unity を 起動 し て 「New project] zx ZU v ZU s s ( 図 1①)。 

| New project | で プロ ジェ クト 名 を 入力 し ます ⑧。[…] ボタ ン を クリ ッ ク し て プロ ジェ クト の 保存 先 を 
指定 し ます ③。 [2D] を 選択 し て ④、 [Create project] ボタ ン を クリ ッ ク し ⑤、2D モ ー ド の プロ ジェ クト 
を 作成 し ます ( 図 1)。 


3 Unity 5.0.0b19 E 


Projects Get started s. [mmmmm|-i— CEDE 
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Projects Get started 


80 dildVHD 


CES 
9 だ 


^[]1 : 新規 プロ ジェ クト の 作成 


2D モ ー ド に つい て 

2D モ ー ド に する と イン ポー ト さ れ た 画像 が 自動 で Sprite 属 性 に な っ た り 、[Scene] ビュ ー か ら Z 軸 が 消え て 2D に な 
っ た り し て 、2D ゲ ー ム を 開発 し や すい 環境 に な り ま す 。 

また 、 プ ロジ ェクト 作成 後 の 変更 に つい て は メニ ュー か ら [Edit] ( 図 2①) ^ [Project Settings] D> [Editor] (7x 
選択 し て 、 [Inspector] ビュ ー の 「Default Behavior Mode」 で 行う こと が で きま す ⑭。 


@ Inspector 
Ctrl+ フ &* Editor Settings 


Ctrl--Y 


Ctrl--X 


Unity Remote 
Ctrl+C nit à 


Ctrie v Device 
- | Compression 
Crib Resolution [Normal |. = £] 


Shift--Del 


Version Control 
Frame Selected F | Mode 
Lock View to Selected Shift-F 
Find Ctrl+F WWW Security Emulation 


Select All Ctrl- A Host URL http://www .mydomain.com/lI 


Preferences... Asset Serialization 


Modules... Mode | Mixed il 
Ctrl+P 一 : 

Ctrl--Shift--P 

Ctri-Alt--P 


Default Behavior Mode 
Mode 


Sprite Packer 


Network Emulation 
Graphics Emulation 


Snap Settings... 


念 図 2 : プロ ジェ クト 作成 後 の 変更 に 2D モ ー ド に 変更 する 
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ユニ ティ ちゃ ん 2D を イン ポー ト す る 

UNITY-CHAN 公 式 ホ ー ム ペー ジ (URL: http://unity-chan.com/) か ら 「 ユ ニテ ィ ち ゃ ん 2D デ ー タ 」 を ダウ ン 
ロー ド し ます ( 図 3①)。 する と 「UnityChan2Dunitypackage」 と いう 名 前 の ファ イル が ダウ ン ロ ー ド さ 
れ ま す ⑫。 

Unity の メニ ュー か ら [Assets] ③ー [Import Package] ④ー [Custom Package]⑤ を 選択 し 、 先 ほど ダウ 
ン ロ ー ド し た ファ イル を 選択 し ます ⑯。 

[Importing package] ダイ アロ グ が 表示 され る の で 、 [Import] ボタ ン を クリ ッ ク し て ⑦、 プ ロジ ェクト 
に UnityChan2D の フォ ル ダ が で き て いる こと を 確認 し ます 。 


HOME > DOWNLOAD 


ホー ム 共有 表示 
© - f æ> DE- »| 


Yr お 気に入り 
lg 2 ウン ロー ド 
Y SARL 
E テス クト ッ プ 


PRESS SGARG 


cacai 


G7» UnityChan2D.u 
EE nitypophage 
画 ビク チャ 
B デオ 
d ミュ ー ジ ッ ク 


ユニ ティ ちゃ ん 2D デ ー タ 


Version : 1.1 
リリ ー ス 日 : 2014.06.12 


r3 


zh 
d 
y 
I 
ク 
ト 
f 
c 
1 
F 
イ 
5 
や 
ん 
N 
Jg 
の 
イ 
ン 
^s 
ト 


© - T gs コン ビュ ー タ ー y : DATAHD (E: ) の 検索 


Em. — 新しい フル ダー E - E 


UnityChan2D 


b ダウ ン ロ ー ド 
慢 | 最近 表示 し た 場所 
IE デスクトップ 


ライプ ラリ 
B キュ メッ ト UnityChan2D.u 
nitypackage 


E ビ ピカ チャ 
に ビデ オ 
d ミュ ー ジ 5 ク 


m コン ビュ ー タ ー 
ii ロー カレ ティ スク (C:) 
ca (D:) 
Ta (E:) 
Ca (F:) 


Gg ネッ トワ ー ク d 


プア イル 名 (N): | UnityChan2D.unitypackage v | unitypackaqe (*.unitypackac y| 


B«o) | | see» | 


念 図 3 : ユニ ティ ちゃ ん 2D を イン ポート 
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注意 『 API Update Require に つい て 


Unity4 で は rigidbody や renderer な どの コン ポー ネン ト の No 
API が あり まし た が 、Unity ゥ > から は これ ら の API が な く 、 す べ て 1 you choose Go Ahead, Unity wil automatically 
GetComponent<>() を 使っ て コン ポー ネン ト の 情報 を 取得 し frauen te ot dd APIs. You shouid make a bacup 
ます 。 Unity4 で 作ら れ た スク リプ ト を Unity5 に イ ン ポ ボー ト す (You can always run the APT Updater manually via the 
'Assets/Run APT Updater' menu command.) 


る 際 に 、 図 4 の [API Update Required] ダイ アロ グ が 表示 され 
ます の で 、 [I Made a Backup. GoAHead!」 を 選択 する と 以下 
の よう に スク リプ ト が 上 自動 で 変更 され ます 。 


| iMadeaBadup.GoAheadl | | NoThanks | 


^.[£]4 : [API Update Required] ダイ アロ グ 


* rigidbody > GetComponent<Rigidbody>() 
* renderer > GetComponent<Renderer>() 


な お 、 変 換 さ れ て も 変換 前 と 同じ 動き を し ます 。 


"br [UnityChane6D」 フォ ル ダ に つい て 


[Project] ビュ ー の 「Assets」 > [UnityChan2D] 7 フォ オル ダ に は [Demo] フォ オル ダ が あり ( 図 5①)、 ユ ニ 

ィ ち ゃ ん 2D を 使っ た 横 ス クロ ー ル アク ショ ン ゲ ー ム の アセ ッ ト が あり ます 。 こ の LESSON で は 、 —— 
フォ ル ダ 内 の Script や Prefab は な る べく 使わ ず 、UnityChan2D 直 下 の 「Prefabs] フ ォ ル ダ の UnityChan2D 
の プレ ハブ ② と リソー ス で ある Sprite (| Demo] フォ ル ダ の 「 Sprite] フォ ル ダ 内 の も の ) ③ と サウ ンド 


(| Demo] フォ ル ダ の |Sound] フォ オル ダ の も の ) を 使用 し て 、 簡単 な ゲー ム を 作っ て いき ます 。 


| Ex Project 
Create * F = 
IP Ty Favorites | Assets » UnityChanZzD » Demo » 
- EUIENDIB 3 


EE E NUS NUN NUN UN UN 
S Fonts 


imi Prefabs [| Animations Fonts Prefabs Scenes Scripts Sounds Sprites — | 


TES Assets 
‘= UnityC Ian2D 
= LY. 


| & Project 
E 
b Yy Favorites| 


| Assets » UnityChanzD r Demo » Prefabs | 


TES Assets 
v UnityChan2D 
S Animaions 
v Demo 
pee hations 
i Eandis. " 


Block 2 BrokenBlack 


byy Favorites 


v Assets 


va UnityChan2D 


m. Genie 
S PhysicszDMaterials 
is Prefabs i 
E Scenes 


C Girinis 


ak5 : この LESSON で 利用 する フォ ル ダ 


B Lesson 02 9 Bl before: fl Unitychan2D 


02-1 1—7-(15v/u2D&ibrad 


eb [Project] ビュ ー か ら 「Assets] に ある 「UnityChan2D]( 図 1①) ^ 「Prefabs] フォ ル ダ ② に UnityChan2D 
の プレ ハブ が あり ます ③。[Scene] ビュ ー に 切り 替え て 、 ドラ ッ グ S&S ドロ ッ プ し ます ④⑭。 
する と ユニ ティ ちゃ ん 2D が [Scene] ビュ ー 上 に 表示 され ます 。 こ の あと の 作業 に 備え て 、 [Inspector] 
ビュ ー で ユニ ティ ちゃ ん 2D の Transform の Position を [0,0,. 0] に し て お きま す (⑤⑯。 


É3 Project | Üiaasalas 
IF Sg クリ ッ ク 
i Favorifes 
Y UnityChan2D 
AhImauon: 6 
Pli Demo 


iii Documents 
P imi License 


ueszpMaterials| S UnityChan2D " ) 
= Prefabs í = 
ENES 


O Inspector | 
Gg M unitychan20 —  [ | ロロ Static マ ^ 
T Tag | Untagged H | Laye | Default $ | 


Revert 


O ドラ ッ グ & ド ロッ プ 


E]1: : ユニ ティ ちゃ ん 2D を [Scene] ビュ ー 上 に 表示 


| Component Window Help 


[Play] ボタ ン を クリ ッ ク す 
ec ( 図 2⑩)、 ユ ー デ ティ ちゃ 
ん は 落下 し て いき ます (②。 


人 図 2 : ユニ ティ ちゃ ん 2D の 動作 の 確認 


€» 地面 を 作っ て 立た せま す 。 メニ ュー か ら [GameObject 


( 図 3①) > [Create Empty] を 選択 し ②、 空 の ゲー ム オ 
プ ジ エ クト な 作ら ます 。 [insgecteorl ビュー で ゲー ム オ 
ブ ジ ェクト の 名 前 を 「Ground」 に 変更 し ます ③。 [Add 
Component] ボタ ン を クリ ッ ク し て ④、「Physics 2D | 
©—> [Box Collider 2D1⑥ の コン ポー ネン ト を 追加 し ま 
す 。Layer を 「Ground」 に 設定 し の ⑧、Transform の 
Position を 「0, -5, 01⑨ に 設定 し て くだ さい 。 


Unity (64bit) - Untitled - New Unity Project - PC, Mac & Linux 5tandalone* <DX11> 


| 


1 クリ ッ ク 


| File Edit Assetsl Gameobject [Compo | 
[2s ] EN EAE Create Empty Ctri-Shift-N | 
| CHR Create Empty Child Alt--Shifta-N 1 


UnryChanzD 
Main Camera 


|| Create "| qr Al | 


Particle System 
Camera 


Center On Children 


| Make Parent - 


wv 


z 
ウム 
イ 
ち 
や 
ん 
N 
g 
を 
動 
か 
す 


Inspector 


P Taa | | JStatic + | M [Ground | Estatic € 
m Layer | Default Tag | Untagged — +) Layer [Defaut sl 


ud v hg ^ Transform 
Position j i Z d iua 
au 
Bei 


A La 
Mee Edit candar 
| Material jo 
Is Trigger : Is Trigger LÀ 
Used. By! Effector Used By Effector 


Add Component 


念 図 3 : ユニ ティ ちゃ ん 2D を 地面 に 立た せ て 走ら せる 


ニテ ィ ち ゃ ん 2D の 動作 を 確認 する — 
[Playl ボ タン を クリ ッ ク し て ( 図 4①) 実行 する と 、 EE 
[=] [っ ] キー で ユニ ティ ちゃ ん が 走り @、 
[Space] キー で ジャ ンプ し ます ③。 こ れ で ユニ テ 
ィ ち ゃ ん 2D が 動く こと を 確認 で きま し た 。 ち な 
み に 、 端 まで 走る と 左右 に 壁 を 作っ て いな い の で 
落ち て し まい ます 。 
最後 に プロ ジェ クト を 保存 する 時 、Scene を 保存 の —14— 
する か どう か た ず ね る ダイ アロ グ ボ ックス が 表示 
され る の で 「2D」 と いう 名 前 で |「Assets] フォ ル ダ 
直下 に 保存 し ます 。 


を 押す 
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Component Window Help 


80 d ヨ ldVHD う 


© [Space キー を 押す 


今 図 4 : ユニ ティ ちゃ ん の 動作 を 確認 


アル 太 参 UnityChaneDConttoller と 地面 の 判定 講義 


UnityChan2D は UnityChan2DControllercs と いう スク リプ ト で 動い て いま す 。 こ の スク リプ ト で 移 
動 や ジャ ンプ が で きる よう に な り ま す 。 

ゲー ム 上 の 「 ジ ャ ンプ ]」 は 、 地 面 と 接地 し て いる 状態 で な いと 実行 で きま せん 。 な の で 、 
UnityChan2DController で も 地面 と 接地 し て いる か どう か の 判定 の 処理 が 入っ つて いま す 。 

それ で は 、 コ ー ド の 中 身 を 見 て み ま し ょ う 。 ま ず は リス ト 1 の UnityChan2DController.cs の 
FixedUpdate 関 数 を 見 て くだ さい 。 


マリ スト 1 : UnityChan2DController.cs 


084 void FixedUpdate ( ) 

085 ( 

086 Vector2 pos - transform.position; 

087 Vector2 groundCheck - newVector2(pos.x, pos.y - (m centerY * |e] 
transform.localScale.y)); 

088 Vector2 groundArea = newVector2(m boxcollier2D.size.x * 0.49f, 0.05f); 

089 

090 m isGround = Physics2D.OverlapArea(groundCheck + groundArea, 回 
groundCheck - groundArea, whatIsGround); 

091 m animator.SetBool("isGround", m isGround); 

092 } 

リス ト 1 に 、 


m isGround - Physics2D.OverlapArea(groundCheck * groundArea, 回 
groundCheck - groundArea, whatIsGround); 


と いう 関数 が あり ます 。 こ の 関数 は 、pointA か ら pointB の 四角 形 の 中 に layerMask で 設定 され た レイ ヤ 
ー の コラ イダ ー が ある か どう か を 判定 し て くれ ます 。 な の で 、 ユ ニテ ィ ち ゃ ん 2D の 下 の 部 分 に Ground 
の レイ ヤー が あれ ば 地面 に いる と いう の が わか り ま す 。 

この よう な 2D ジ ャ ンプ アク ショ ン ゲ ー ム を 作る 際 に 、 必 要 な 機能 で す の で 、 ぜ ひ 覚 えて お いて くだ さい 。 
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AMPLE $ LEsSON 03 9 ll before P fl Unitychan2D 


03-1 [Uni] の 動き を 確認 する 


[Assets | フォ ナル ダ を 選択 し た 状態 で ( 図 1①)、「Create」②ー「Folder」③ を 選択 し ます 。 名 前 を 
[ Animations [C に し ます ④。 


CEDE 


Cs Script 
Javascript 
Shader 
Compute Shader 
Prefab 

Audio Mixer 
Material 


ag] : Animations] 7 フォ ル ダ の 作成 


€» フォ ル ダ を 作成 し た ら 「Uni」 を 利用 する 準備 を し ます 。[Project] ビュ ー の |「UnityChan2D」( 図 2①) ^ 
[Demo] (2- [Sprites] フォ ル ダ ③ の 順に クリ ッ ク す る と 、 | unil④ と いう スプ ライ ト が あり ます 。「uni」 
の 右 横 の 矢印 を 押す クリ ッ ク す る と ぐ ⑤、Sprite⑥ が 表示 され ます 。 
これ ら の 3 つ を [Shift] キー を 押し な が ら す べ て 選択 し の 、 [Scene] ビュ ー に 切り 替え て ⑧ [Scene] ビュ 
ー 上 に ドラ ッ グ S ド ロップ し ます ⑨。 す る と 、 ア ニメーション の 保存 先 を 聞か れる の で 、 先 ほど 作っ た 
[Animations] Z フォ ル ダ を 選択 し 、 「Unianim」 と いう 名 前 で 保存 し ます ⑩⑪⑫。 す る と 、 [Scene] ビュ ー 
上 に 「Uni」 が 表示 され ます 。[Hierarchy] ビュ ー で 「uni_0」 を 選択 し て ⑭、 [Inspector] ビュ ー で 
Transform の Position を 「3, -3 , 0] に 設定 し ます ⑯⑮。 


vi UnityChan2D = 
ENN — Xunx 
Animations 


Write 


v Assets 
Wi Animations 
Yi UnityChan2D 
訪 Animations 


| 8 クリ ッ ク 


O ドラ ッ グ & ド ロッ プ s 


ni. uni 
iewing 3 of 3 Objects 


| Assets + UnityChanzD » Demo » Sprites 


ome o aak 


BG 01 BG 02 Black Cain uni | 


T Create New Animation - ER 


Animations の 検索 


e- 
gE EZ 新しい ワル ター 
| Ee ^ 名 前 
| B ビデ オォ 


更新 日 時 種類 サイ ズ 


i コン ピュ ー タ ー 
ia ロー カル ディ スケ 【 
cx HD-PCTU3 (D: 
(ma DATAHD (E:) 
cg Data (F:) 


Ta ネッ トワ ー ク 


ァ ? 名 | uni. — (PASA 


アイ ル の 種類 (T): anim (*.anim) 


a) オル ダー の 非 表 示 


# Scene 
』| Textured 


| ‘= Hierarchy 
| Create 7| fer ATI ) 


Unity ChanZD 
Main Camera 


@ Inspector 


Q Imo Brem 
Tag | Untagged +] Layer | Default a] 


a2 : [Uni] を 利用 する 準備 


ン を 確認 で きま す ②⑫。 


Component ik TE 


re WE EETA 


*[33 : 「Uni」 の 動き を 確認 


[Uni] の 動き を 確認 す 


[Inspector] ビ ピュー で |uni_0] を 選択 し ます ( 図 4①)。 [Inspector] ビュ ー で [Add Component] ボタ ン 
を クリ ッ ク し て ぐ ⑧、「Physics 2D] 9^ [Circle Collider 2D ] ④ の コン ポー ネン ト を 追加 し ます 。「ls 
Trigger」 に チェ エック を 入れ て ⑤、Tag を 「DamegedObjectl に 変更 し ます (⑯。 

cd = Mieraichy T O Inspector 


"Li -—-—I et pa 
Tag MM Layer 


O Inspector — 
I luni 0 


xar 


(malus [8] 
^.[g4 : [Uni] に 動き を 適用 する 


[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て 再生 する と ( 図 5①)、「Uni」 に 適用 し た 動き を 確認 で きま す ②。 ユ ニテ ィ ち 
ゃ ん 2D が 「Uni] に 当たる と ユニ ティ ちゃ ん 2D が ダメ ー ジ を 受け ます 。 


Unity (64bit) - Chapter7LESSON01.unity - before - PC, Mac & Linux Standalone* <DX11> 


Component Window Help 


m 


1 クリ ッ ク 


^[]5 : : ユニ ティ ちゃ ん 2D が 「Uni」 に 当たる と ダメ ー ジ を 受け る こと を 確認 


| Asset] フォ ル ダ の 直下 に 「 Scripts] フォ ル ダ を 作り (W60), [Scripts] フォ ル ダ を 選択 し た 状態 で 
[Create] £c ZU y ZU CQ. [Cit Scripts] を 選択 し ます ③。 フ ァイル の 名 前 を 「PlayerController」 と し ま 
す ④。PlayerControllercs を ダブ ルク リッ ク し て MonoDevelop を 開き 、 リ スト 1 の コー ド を 記述 し ます 。 
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PlayerContralle 


^. l6 : PlayerController.cs の 作成 


マリ スト 1 : PlayerController.cs 
001 | using UnityEngine; 
002, using System.Collections; 
003 


004 //Audiogource を 必要 と する 


005 


o10| * PlayeróSA. 
011| D 
012 * UnityChan2DContro11e 以 外 の こと を 制御 する 
013| * 
014| */. 


015 | pub11c class PlayerController : MonoBehaviour { 
016 
017 
o18 public AudioClip jumpVoice;  // ジ ャ ンプ し た 時 の 志 
020 
021 
022 


023 ws 
024 | は CEE る 


026 


028 


036 


c 
E 
を 
表 
示 
す 
る 


042 


クト に 適用 する 
PlayerController.cs を = Hierarchy 
[Hierarchy] ビュ ー の Ee 
「UnityChan2D」 に ドラ ッ グ は 
く ド ロッ プ し て スク リプ ト 
を 適用 し ます (70). 

eb 1g d ww uU. PE 
[RequireComponent 
(typeof (AudioSource))] を 
記述 し た の で 自動 で 
AudioSource も 追加 され ま 
す 。 

[Hierarchy] ビ ピュー の 
[UnityChan2D] を クリ ッ ク ^.[7 : PlayerController.cs の 適用 
LT, [Inspector] ビュ ー に 

AudioSource と PlayerController の コン ポー ネン ト が ある こと を 確認 し て くだ さい ②⑫。 


を か スク リプ ト を オブ ジェ 


| 
O ドラ ッ グ & 
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サウ ンド を 割り 当て る 

[Hierarchy] £a — c [ UnityChan2D | を 選択 し ます ( 図 8①)。 [Inspector] ビュ ー で 「Player Controller 
(Script)」 の 「Jump Voice」 の 右 横 の 丸 印 の ボタ ン を クリ ッ ク し て ⑧ め 、「 univ0001」 を 選択 し ます ③。 
| Player Controller (Script)」 の 「Damage Voice | の 右 横 の 丸 印 の ボタ ン を クリ ッ ク し て ④、「 univ1091」 
⑤ を 選択 し ます 。 


| € Hierarchy | 
Create ・| (or al I. 

a_a UN 

Ee o0 uw Assets Scene 


ーー フー 
get stage start start title 


Mone block break block, hit 


ir mper 


None (Audio Clip) B 2 t.  univ0O06 univ0010 univ1051 


None (Audio Clip) 


Script 
Jump Voice 
Damage Voice 


44100 Hz, Mono, 00:00.590, 54,0 KB 


t "ml - 
" 回 IM Player ES ilar ENETIHET mi * Kasdia [Unity Chen? D/ Dama Seunda/Voinefünivitlt: wav 


Script ite PlayerController P © 
Jump Voice I 
None (Audio Clip) | 


Damage Voice 


one block break block hit 


uniwQO001 univo002 t. univ0006 


univ1091 
Audio Clip 
44100 Hz, Mono, 00:00.627, 57.2 
á ED E OC TERRE waw 


今 図 8 : サウ ンド の 適用 


サウ ンド を 確認 する mI 
[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て 実行 する と ( 図 9①)、 MERE 
ジャ ンプ 時 ②④ と ダメ ー ジ を 受け た 時 ③ に 音声 が 鳴 | 
る こと を 確認 で きま す 。 これ で ひと と お り の ユニ Q クリ ッ ク 
ティ ちゃ ん 2D の 挙動 が わか り ま し た 。 次 の 
LESSON で は 、 こ れ ら を 使っ た ゲー ム を 作っ て い 
ded. 
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c 
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る 


Component Window Help 


"mmm 


Ème 


A^B]o: : サウ ンド の 確認 


た 記 果 スク リブ ト と サウ ンド の 適用 講義 


サウ ンド は 3D と 2D で は 特に 違い は あり ませ ん 。 

AudioSource が 付い て いる オブ ジェ クト か ら mAudioPlay0 や mAudio.PlayOneShot(Clip clip) を 用 い 
て 再生 し ます 。 

この LESSON の ゲー ム で は 、 ユ ニテ ィ ち ゃ ん は ジャ ンプ と ダメ ー ジ を 受け た 時 に ボイス を 再生 し ます 。 
そこ で 、 ボ イス を 再生 する 際 に リス ト 2 の 関数 を 作り まし た 。 ポ ボイス は 複数 再生 され る と お か し い の で 
mAudio.Stop0 し て か ら 再 生 し て いま す 。 


マリ スト 2 : ボイス を 再生 する 
void PlayerVoice(AudioClip clip)í 
/ / 音 を 消す 
mAudio.Stop (); 
/ / 音 を 再生 する 
mAudio.PlayOneShot (clip); 


B Esson 04$ Bill before: fl Unitychan2D 


04-1 PEDA E a KETE 


この LESSON の ゲー ム は 「WebPlayer」 で 出力 し ます 。 ま ず 、 メ ニュ ー か ら [File] (10) > [Build 
Settings] ② を 選択 し ます 。[Build Settings] ダイ アロ グ が 開き ます 。 [Platform] € [Web Player | を 選 
択 し ます ⑬。 「Scenes in Build」 に は Demo の シー ン が 入っ て いる の で [Shift] キー を 押し な が ら す べ て 
の ファ イル を 選択 し て ④、[Delete] キー を 押し て 削除 し ます ⑮⑤。 

[Add Current] ボタ ン を クリ ッ ク し て ⑯、 作成 し て いる シー ン を 追加 し て くだ さい ⑦。 

| Web Player」 を 選択 し て いる こと を 確認 し て ⑧、 [Switch Platform] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ⑨。 


Mac OS の 場合 


[command] キー を 押し な が ら フ ァイル を 選択 し て 、 [delete] キー を 押し て 削除 し て くだ さい 。 


Unity (64bit) - Chapter7Ll 


1 クリ ッ ク 


Save Scene as... Ctri-Shift--S 


New Project... 
Open Project... 
Save Project 


J 
T 
v 
ト 
フ 
オ 
ム 
を 
zr 
更 
す 
る 


《 クリ ッ ク 


alli: プラ ッ ト フ ォ ー ム の 変更 


WebPlayer の 画面 サイ ズ を 設定 する 

| Build Settings | ダイ アロ グ の 下 の [Player Settings] ボタ ン を クリ ッ ク す る と ( 図 2①)、 [Inspector] ビ 
ュー 上 に 「PlayerSettings」 が 表示 され ます 。 

| Resolution and Presentation] を クリ ッ ク す る ⑧ と Screen の サイ ズ を 設定 で きま す 。 こ の LESSON で 
[d Default Screen Width を 「9601③、 Default Screen Height を 「600]」 に し ます ④。 [Game] ビュ ー に 切 
り 替 え ⑤、 [Free Aspect] €c ZU v ZU C(6. [Web (960X600)] ⑦ を 選択 する と 、 実 際 の ゲー ム 画 面 の 
比率 に な り ま す ⑱。 
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xp _ Jw 


&Ll£XiBeleilliHi&! 
Settings for Web Player 


Resolution and Presentation | 


i Å PC, Mac & Linux Standalone 


iit ios 
g Android 
Ə BlackBerry 
Splash Image 
Other Settings 
dài Windows Phone 8 


l - — ES Rendering 
[ Smatch Platform | [Player setenas.. ] È 1 クリ ッ ノ ンク M caan ] Rendering Path* 
- = = Qin inace” 


Q 
Offline Deployment LJ 
Development Build — |] 
"- 
m 


Autoconnect Profiler 
Script Debugging 


@ Inspector 


e PlayerSettings ia c Web (360x600) — — — | 


Company Name |DefaultCompany i 


Product Name 


Default Icon. 
Select] | d 


Default Cursor 


Cursar Hotspot xo vo | 
$ +| "NN: 
Settings for Web Player 

Resolution and Presentation 


Resolution 


T | Default Screen Width* 960  ăć | 
Default Screen Height* 600 — — č č  — | | 
C] - | 


Run In Backgroun 


WebPlayer Template 


^12 : WebPlayer の 画面 サイ ズ の 設定 


04-2 2Dt—Hh07)3»* 20:2 


2D モ ー ド で は じ め る と カメ ラ は OrthoGraphic カ メラ に な り ま す 。 3D り モード で は PerspectiveCamera 
で し た 。OrthoGraphic カ メラ で は 、 興 行き が な く 2D に 向い て いま す 。 

カメ ラ の サイ ズ を 変え る と ゲー ム 画 面 の サイ ズ を 変更 する こと が で きま す 。 サ イズ を 変え る と 、 ゲ ー 
ム 画 面 の 高 さ が この サイ ズ に な り ま す 。 例 えば 、Size を 5 に する と Y 座 標 が ー5.0 か ら 5.0 ま で 表示 され ま 
d. 横幅 に つい て は 画面 の 縦横 比 に 依存 し ます 。 例 えば 今回 の 960*600 で サイ ズ が 5 だ と 5* 960 / 600 
= 8 な の で XX 座標 は -8 か ら 8 ま で 表示 され ます 。 
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B LESSON 05 I$ Bl before fl Unitychan2D 


[Project] £3 —0 | UnityChan2D | (10) > [ Demo | -> [ Sprites] フォ ナル ダ ③ の 中 に 「BG_01」 と 
「BG_02]④ と いう ファ イル が あり ます 。 こ れ を 背景 | 


O 


図 1 : 背景 


「BG_01] と 「BG_02] の 両 フ ァイル と も に 初期 設定 で は 256X256 ビ クセ ル の PNG ファ イル で す 。Unity 


に イン ポー ト さ れ 、Texture Type が [Sprite OD and UI)」 に な っ て いま す 。 
ここ で は 「BG_01] と 「BG_02] の Sprite Mode の Pixels To Units の 値 を 「256」 に 変更 し ます (Bq200— (8). 


CHAPTER 08 2D ゲ ー ム を 作る 


Pixels To Units と は 


Pixels To Units は Unity の ワー ルド 単位 あたり の ピク セル 数 を 表し ます 。 256 に する と 256 ピ クセ ル で 1m に な り ま 
す 。 


Assets » UnityChan2D + Demo » Sprites 


ivr 


Unapplied import settings for 
"Assets/UnityChan2D/Demo/Sprites/BG 01.png' 


《) クリ ッ ク 


Assets » UnityChan2D » Demo » Sprites 
0 クリ ッ ク 


Qm > ; r Munity chán. * 


Inspector | ーー 
2 Texture 2Ds Import Settings ü ul 


J "Assets/UnityChan2D/Demo/Sprites/BG. 01.png' 


NES 


^B]2 : 背景 の ファ イル サイ ズ の 変更 


育 景 の ファ イル を [Scene] ビュ ー に 配置 する 

[BG_01」 と 「BG_02」 の ファ イル を [Scene] ビュ ー に ドラ ッ グ & ドロ ッ プ し て 配置 し ます ( 図 3①②)。 カ 
メラ の サイ ズ に 合わ す た め に それ ぞ れ [Inspector] ビュ ー で 「BG_01」 と 「BG_02」 の Position を 「0, 0, 0」、 
Rotation を 「0, 0, 0], Scale [16, 10, 1」 に 変更 し ます ③--⑥。 
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= Hie Carchy, 


Unity Chan2D 
Main Camera 
Grou nd 


(M [BG 01 | L]Static v 
Tag [untagged $) Untagged $] Layer | Default $ | 


Q ドラ ッ グ & ド ロッ プ 


Position 
Rotation 
Scale —— — 


OQ ドラ ッ グ & ド ロッ プ 
UnityChan2D 
Main Camera 
Ground 
uni 0 


UnityChan. Bbit UnityChan. logo Wri 


| Inspector 


U IM BG 01 (Static v 
Tag | Untagged [Untagged — t$] Layer | Default EL NEA 


Position 
Rotation 
Scale 


^.[£]3 : 背景 の ファ イル を [Scene] ビュ ー に 配置 


育 景 を 1 つ に まとめ る 

[Inspector] ビュ ー 上 に BG_01 と BG_02 と いう 2 つの 背景 の スプ ライ ト が あり ます 。 こ の 2 つ に つい て は 
1 つ に まとめ た ほう が 扱い や すい の で 1 つ に まとめ て いき ます 。 

まとめ 方 は 、BG_01 と BG_02 を 空 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト の 子 に し ます 。 

まず [Hierarchy] ビュ ー で 空 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト で ある [BG] を 作成 し ます ( 図 4①②)。[Inspector] 
ビ ピュー で Iransform の Positon を 「0.0.0] に し ます ⑬③。BG_01 と BG_02 を 選択 し て 、 先 ほど 作っ た 空 の 
ゲー ム オ プ ジ ェ クト ド に ドラ ッ グ S&S ドロ ッ プ し ます ⑭。 これ で 、BG と いう 空 の ゲー ム オ プ ジ ェ クト の 子 に 
な り ま す 。 


= Hierarchy 


a ii UnityChan2D 
Create Tomum Ctria-Shift-N Main Gamera 
BEC T Create Empty Child Alt- Shift-N Ground 
uni. 0 
3D Object TE + bu 
2D Object 選択 + RE 


| € | Inspector 
の see > 


Tag | Untagged +| Layer | Default 


UnityChan2D 
| Main Camera 


ak4 : 背景 の レイ ヤー の 作成 
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育 景 の 描画 順序 を 変更 する 


o 育 景 ス プラ イト の Sorting Layer を 変更 し ます 。[Hierarchy] ビュ ー で 「BG_01」 を 選択 し て 、 [Inspector] 
ビュー で Sprite Renderer に ある Sorting Layer の 右 の ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 5①)、「Add Sorting 
Layer」 を 選択 し ます ②。[+] ボタ ン を クリ ッ ク し て ③、「BG] と 入力 し ます ④。 そ し て 、「BG] を ドラ ッ グ 
し て 「Default]」 より 上 に 移動 し ます ⑤。 上 か ら 順 番 に 描か れる の で 、 「BG」 が 一 番 後ろ と な り ま す 。 
[Hierarchy] ビュ ー で 「BG_01」 を 選択 し ます ⑥。[Inspector] ビュ ー で Sprite Renderer に ある Sorting 
Layer の 右 の ボタ ン を クリ ッ ク し て ⑦、 「BG]」 を 選択 し ます ⑱。 
「BG_01」 と 同様 に [Hierarchy] ビュ ー で 「BG_02」 を 選択 し ます ⑨。 [Inspector] ビュ ー で Sprite 
Renderer に ある Sorting Layer の 右 の ボタ ン を クリ ッ ク し て ⑩、 [BG] を 選択 し ます ⑪。[Hierarchy] C 
ュー で 「BG_02] を 選択 し て [Inspector] ビュ ー で Order In Layer を 「1] に し ます ⑲。 


メモ Order In Layer 
Order In Layer は 小さ い 値 か ら 順 に 描画 べ され ます 。 こ うす る と カメ ラサ イズ に あっ た 背景 が 表示 され ます 。 


—M» fv 3s 


- 


ジ 
を 
E 
ES 
る 


今 図 5 : レイ ヤー の 変更 


05-2 2 ステ ー ジ を 作成 する 


作成 し た Ground オ ブ ジ ェクト を 複製 し て 、 ス テー ジ を 作り D ま す 。 


Grounhd オ ブ ジ ェクト の 設定 を 変え る Ic". 
1 7 [Hierarchy] ビュ ー で 「Ground」 を 選択 し て 、 "em 
[Inspector] ビュ ー の 設定 を 図 6 ひ の ② の よう に 
Transform の Position を 「0, -5, 0」、Scale を 「16, 1, 
1」 に し て 「Box Collider 2D」 の Offset を 「0, 0」、 
Size を 「1, 1」 に 変更 し ます 。 


^[]6 : Ground オ ブ ジ ェクト の 設定 を 変更 


RightWall オ ブ ジ ェクト を 作成 する 
[Hierarchy] ビ ピュー で [ Ground ] を 複製 し て ( 図 7①②)、「 RightWal」 と いう オブ ジェ クト を 作成 し ます 
③④⑤。 [Inspector] ビュ ー で Transform の Position を 「8, 0.0」、Scale を 「1, 10, 1」 に 変更 し ます ⑫。 


Hierarchy Scene = Hierarchi .3& Scene Hierarchy ——- 


Create "| (All 8 0) Textured | Create "| (C ||| Textured Cr ME 


|  - -— e 石 ク IJ y J | _RiqhtWal 


5elect Prefab 
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a7 : RightWall オ ブ ジ ェクト の 作成 


LeftWall オ ブ ジ ェクト を 
作成 する 

[Hierarchy] ビュ ー で 手順 2 と 同 
様 に Ground オ ブ ジ ェクト を 複製 
し て 、LeftWal オ ブ ジ ェクト を 作 
成 し ま す ( 図 8①)。 [Inspector] 
ビュ ー で Transform の Position を 
[—8, 0.0」、Scale を 「1,10, 1] に 
変更 し ます ②⑫。 


^.[]8 : LeftWall オ ブ ジ ェクト の 作成 


ステ ー ジ を 1 つ に まとめ る 
[BG] レイ ヤー と 同じ 要領 で [Stage」 レイ ヤー を 


作成 し て 「Ground」「 RightWall」「LeftWall」 を 
[Stage」 の 入れ 子 に し ます 。( 図 9①②)。 


^. B9 : 「Stage」 レイヤー の 作成 


[Hierarchy] ビュ ー の 並び 順 
ここ で は [Hierarchy] ビュ ー の 並び 順 を 図 9 の よう に 変更 し て いま す 。 


レイ アウ ト を 確認 する 
最終 的 に は 図 10 の よう に な り ま す 。 
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Create 7| (G7À 


Main Camera 
UnityChan2D 
uni_n 


RightWall 
LeftWall 


05-3 擬 数 の オブ ジェ クト を 空 の ゲー ム オ ブサ ェクト の 子 に し て まとめ る 


05-1 で は Unity で は ゲー ム を 作り 込ん で いく と 、 [Inspector] ビュ ー 上 に 表示 され る も の が 多く な っ て 
いき ます 。 そ こ で 、 [Inspector] ビュ ー を きれ い に 整 理 す る テク ニッ ク と し て 、 似 て いる オブ ジェ クト 等 

空 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト の 子 と し て まとめ る 方 法 が あり ます 。 イ メー ジ と し て は フォ ル ダ を 作っ て い 
る の と 同じ イメ ー ジ で す 。 つ うつ まく まとめ て [Inspector] ビュ ー 上 を すっ きり 見 や すく し て み ま し ょ う 。 


"EXAM Sorting Layer と Order In Layer 


Sorting Layer と Order In Layer は スプ ライ ト の 描画 の 順序 を 決定 する パラ メー タ で す 。 Sorting Layer 
は ブ プルダウン の 上 の ほう に ある レイ ヤー か ら 描 画 さ れ て いき ます 。 つ まり 、 上 の も の が 奥 に 描画 され 、 下 
の も の ほど 手前 に 描画 べ れ ます 。 

Order In Layer は 先 ほ ご 設定 し た レイ ヤー の 中 で 小さ い 値 か ら 順 に 描画 され ます 。 つ まり 、 数 字 が 小 
さい も の ほど 奥 に 描画 され 、 大 きい も の ほど 手前 に 描画 され ます 。 

05-2 で 設定 し た BG_01 と BG_02、 ま た Unity ち ゃ ん の Sorting Layer や Order In Layer の 数 字 を 変え て 
みて どの よう な 見 た 目 に な る か を 確認 し て み ま し ょ よう 。 

また 、Sorting Layer と Order In Layer が 同じ 場合 、 描 画 順 は 一 定 で は あり ませ ん 。UnityEditor 上 で は 
さち ん と し た 描画 順 で 表示 され て いる が ビル ド す る と 描画 順 が お か し く な っ て いる 時 は この 2 つの パラ 
メー タ を 疑い まし よう 。 


A LESSON 06 9 Bill before: fl Unitychan2D 


06-1 Coin を 追加 する 


ep [Project] £ 1—0 [ Assets | ^ | UnityChan2D ] > [ Demo | ^ [ Sprites] 7 フォ ル ダ の 中 に Coin の スプ ライ 
ト が あり ます ( 図 1①)。 
「Uni」 の 時 と 同じ よう に 「Coin」 を 選択 し 、 [Scene] ビュ ー 上 に ドラ ッ グ & ドロ ッ プ し ます ⑫@。 
Animation の 保存 先 を 聞か れる の で | Animations] フォ ル ダ を 指定 し て ③、 | Coin.anim」 と いう 名 前 で 
保存 し ます ④⑤。[Hierarchy] ビュ ー に 「coin_0] と いう オブ ジェ クト が 追加 ご れ ま す ⑥。[Inspector] 
ビュー の Transform の Position を | 一 2, —3, 0 ] に 設定 し ます ⑦。 こ れ で サン プル 上 に コイ ン が 回 る アニ 
メー ショ ン が つき ます 。 
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| coin.anim 
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デイル の 短 類 (T): anim ("anim 


a ブル ル ダ ー の 非 表示 


^.[E]1 : Coin の 追加 
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Main Camera 
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274). * Stage 

| Ground 
RightW all 
LeftW all 
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キャン セル 


「coin_0」 に 「Circle Collider 2D」 を 適用 する 

[Hierarchy] ビュ ー で 「coin_0] を 選択 し て ( 図 2①)、 [Inspector] ビュ ー で [Add Component] ボタ ン を 
Z1) wZUQG., [Physics 2D] ©> [Circle Collider 2D] を 選択 し て ④、CircleCollider を 適用 し ます 。「ls 
Trigger」 に チェ ッ ク を 入れ ます ぐ ⑤。 
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Add Component 


Add Component 
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| ü Constant Force 2D 
Barea Effector 2D 
U Point Effector 2D 
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O チェ ッ ク を 入れ る 


^.[]2 : : 「Coin_0」 に 「Circle Collider 2D」 を 適用 


コイ ン を 得 た 時 に 音 を 喝 ら す 


ユニ ティ ちゃ ん が コイ ン を ゲッ ト し た 時 に 音 を 鳴ら す た め に 、 音 を 付け まし ょ よう 。 
まず Coin.Cs と いう スク リプ ト フ ァイル を 作り ます ( 図 3① て ⑤ )。Coin.cs に リス ト 1 の コー ド を 記述 し ま 
す 。Coin.cs を 「coin_0」 に 適用 し ます ( 図 4)。 こ れ で ユニ ティ ちゃ ん が コイ ン を ゲッ ト し た ら 、 コ イン が 
消え て 、 音 が 鳴り ます 。 


Assets » Scripts 


^.[8]3 : Coin.cs の 作成 


マリ スト 1 : Coin.cs 
001 | using UnityEngine; 
002| using System.Collections; 


コ 
イ 
ン 
を 
! 
す 
る 


014 publ 
015 


ic class Coin : MonoBehaviour { 


016 

017 private AudioSource mAudio; 

018 private Renderer mRenderer; 

019 private Collider2D mCollider2D; 

020 

021 /* 

022 * は じ め に 呼ば れる 関数 

023 * / 

024 void Start () { 

025 / / 必 要 な コン ポー ネン ト を 取得 する 

026 mAudio = GetComponent«AudioSource» (); 
027 mRenderer = GetComponent«Renderer» (); 
028 mCollider2D = GetComponent«Collider2D» (); 
029 } 

030 

031 void OnTriggerEnter2D(Collider2D other) { 
032 / / も し 接触 し た オブ ジェ クト の タグ が " Player" な ら 

033 if (other.tag -- "Player") { 

034 / / 描画 を 消す 

035 mRenderer.enabled - false; 

036 // 当 た り を 消す 

037 mCollider2D.enabled = false; 

038 

039 / / 音 を 再生 する 

040 mAudio.Play(); 

041 / / 音 が 流れ 終わ る と 消え る 

042 Destroy(gameObject,mAudio.clip.length); 
043 } 

044 } 

045|} 
| UnityChan2p 

Main Camera 

uni, 0 
| > Stage 
| 画 Projsct — | E 
|| create | 

Pt Favorites | Assets À Scripts 
ans E EW 
| v TIS m €: 

PlayerCantroller 


^.[]4 : Coin.cs を 「Coin_0」 に 適用 する 
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コイ ン の サウ ンド を 設定 する EN 
[Hierarchy] ビュ ー で 「coin_0」 を 選択 し ます ( 図 5①)。[Inspectorl ビ — — ers enm x Q 
ュー で 「Audio Source」 の 「Play On Awake」 の チェ ッ ク を 外し ます ⑫。 Ne | 3 
次 に 「AudioClip」 の 右 横 の 丸 印 の ボタ ン を クリ ッ ク し て ぐ ③、 [get] を 選 stae | = 


択 し ます ④⑤。[Hierarchy] ビュ ー で 「UnityChan2D」 を 選択 し て 、 
[Inspector] ビュ ー の [Tag] を 「Player」 に 設定 し ます ⑥⑦。 


EE © inspector — 
OM Circle Collider 2D 
Edit Collider 
Material [Nene [Physics Material ZOJ 
a 2 


Is Trigger 


Used By Effector — [. | [3] リ ツ J 
i9. T 


Output 

Mute 

Bypass Effects LJ 
Bypass Listener Effe| | 


get 
i Audio Clip l 
t PCM, 44100 Hz, Mono, 00:00.443, 41.1 KB 
| Assets/UnityChan2D/Demo/Sounds/SE/get.wav 


A^BEl5: : コイ ン の サウ ンド の 設定 


サウ ンド を 確認 する 
[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 6①)、 ユ ニテ ィ 
ちゃ ん を 操作 し て コイ ン を 取得 し 、 音 が 鳴る の を 


認 し まし ょ う @。 


今 図 6 : サウ ンド の 確認 


避 応 湖 サウ ンド の 追加 に つい て 


コイ ン は 触る と サウ ンド が 鳴り 消滅 し ます 。 触 っ た 瞬間 に Destroy(gameObject) を すれ ば 消滅 し ます 
が 、GameObject が 消滅 する と 音 も 鳴っ て いる 途中 で 消え て し まい ます 。 そ こ で 、 コ イン は 、 触 つた ら 描 
画 を 消し て あたり 判定 を な くし て か ら 、 音 が 再生 され た あと に 消え る よう に し まし た 。 
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07-1 JA nies 0E 


ユニ ティ ちゃ ん が コイ ン を ゲッ ト し た 時 に スコ ア が 表示 され る よう に し まし ょ よう 。 
まず Score.cs と いう スク リプ ト フ ァイル を 作り ます ( 図 1① て ⑤)。 


Folder 
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| AU Physic Material 
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Assets +» Scripts 


^.[]1 : Score.cs の 作成 
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Score.cs に コー ド を 記述 する 
Score.Cs に リス ト 1 の コー ド を 記述 し ます 。Score.Ccs の コー ド を 記述 し た あと 、 空 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト 
を 作り 、 [Score] と いう 名 前 に し 、Score.cs を 追加 し ます (M20). 


マリ スト 1 : Score.cs 
001 | using UnityEngine; 


002, using System.Collections; 


^12 : 「Score」 オ ブ ジ ェクト を 作成 し て Score.cs を 適用 


ー サ ビー エー 症 革 > INDSNIUXN 


c 
”;: 


リス ト 1 に つい て 


前 半 で は シン グル トン を 作っ て いま す 。 シン グル トン と は 1 つ だ けが 保証 され て いる イン スタ ンス で す 。 スコ ア は 、 
ゲー ム 中 に 1 つ し か 存在 せ ず 、 ま た いく つか の オブ ジェ クト か ら 参 照 さ れる の で 、 こ の よう な 形 で 作っ て いま す 。 


ScoreGUI を 作る 
手順 1 か ら 2 の 要領 で 、 ス コア 表示 を 行う リス ト 2 の 内 容 を 記述 し 、ScoreCUlIlCo と いう スク リプ ト フ ァ イ 
ル を 作成 し ます ( 図 3)。 


の 
に 
を 
る 


4^.[]3 : ScoreGUI.cs の 作成 
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マリ スト 2 : ScoreGUI.cs 
001,using UnityEngine; 
002, using System.Collections; 

003, using UnityEngine.UI; 

004 

005 | public class ScoreGUI : MonoBehaviour { 
006 

007 private Text mText; 

008 

009 // Use this for initialization 

010 void Start () ( 

011 mText = GetComponent«Text» (); 
012 } 

013 

014 // Update is called once per frame 
015 void Update () { 

016 //Score ク ラス か ら s 


017 int score = Score.instance.score; 
018 y な る d 足す 

019 

020 

021 

022 ) 


023|} 


E E E A = x 
アソ / つ ゼニ リー ナ ュ ププ ヒレ. ニョ ー = 
/ / 3 桁 に な る よう に 0 を 足す 


UI を 作成 する 

メニ ュー か ら [GameObjectl ( 図 4①) [UI] O> [Text] ③ を 選択 し て 、 テ キス ト の オブ ジェ クト を 作成 
し ます 。 す る と [Hierarchy] ビュ ー 上 に |Canvas」 と 「Text」 と 「EventSystem」 が 作成 され る の で 確認 し 
て くだ さい ④。 

[Hierarchy] ビュ ー で 「Text」 選択 し て ⑤、Canvas の CanvasScaler コ ン ポ ボー ネン ト の 「U)i Scale Model% 
[Scale With Screen Size | に 変更 し ⑥、Reference Resolution の X を 「960]」、Y を 「600」 に し ます ⑦。 

XIT [Hierarchy] ピュ ー 上 で 「Text」 を 選択 し て 、 名 前 を 1「ScoreGUl」 に し ます ⑱。 各 種 設定 を 行い ます ⑨⑲) 
( 表 1)。ScoreGUlcs を ScoreGUI オ ブ ジ ェクト に ドラ ッ グ & ドロ ッ プ し て 追加 し ます ⑩。 
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^.[£]4 : UI の 作成 


スコ ア 表 示 を 確認 する 

[Play] ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 5①) 実行 し ます 。 
コイ ン を と る と 、Score に 1 足 さ れる の で 確認 し て 
くだ さい ②。 


マ 表 1 : 各種 設定 


Font slkscrb 


Fontstyle Nomal 

Font Size 64 

Line Spacing 1 

Rich Text チェ ッ ク を 入れ る 


i4 Color =| 


SCORE:001 


ak5: : スコ ア 表 示 の 確認 
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Coin.cs に コー ド を 追加 する 
Coin cs を リス ト 3 の よう に 修正 し ます 。 こ れ で スコ ア が 表示 され ます 。 


z 
マリ スト 3 : Coin.cs = 
031 void OnTriggerEnter2D(Collider2D other){ 2 
032 // も し 接触 し た オブ ジェ クト の タグ が Player" な ら 
033 if (other.tag == "Player") { 
034 // ス コア に 1 を 足す 
036 
037 d 
038 mRenderer.enabled = false; 
039 / / 当たり を 消す 
040 mCollider2D.enabled = false; 
041 
042 / / 音 を 再生 する 
043 mAudio.Play(); 
044 / / 音 が 流れ 終わ る と 消え る 
045 Destroy (gameObject,mAudio.clip.length); 
046 } 
047 } 
048 
049|} 


六 湖 スポ ナー を 作る 


一 定 間隔 で Uni や Coin を 生成 する spawner( ス ポ ナ ー) を 作り ます 。 


Uni と Coin の Prefab を 作る 


[Assets] フォ ル ダ 内 に 「Prefabs] フォ ル ダ を 作り ( 図 6①)、 [Hierarchy] ビュ ー の 「uni_0」 と 「coin_0] を 
[Prefabs] フォ オル ダ に ドラ ッ グ S&S ドロ ッ プ し て ②③、Uni と Coin の Prefab を 作り ます 。 
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^.]6 : Uni と Coin の Prefab の 作成 


空 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 作る 


メニ ュー か ら [GameObject] ( 図 7①) ^ [Create Empty] を 選択 し て ②、 空 (から ) の ゲー ム オ ブ ジ ェ ク 


ト を 作り ます ③)。 


UnitwChan2D 
Main Camera 


る 2 図 7 : ゲー ム オ ブ ジ ェクト の 作成 


Creator.cs を 作る 


E 


File Edit Assets GameObject Component Window Help | 
OEST xL 


“= Hierarchy 3E Scene sam ?$ A 
Create *| (or all ) Textured x 


UnityChan2D 
Main Camera 
uni, 0 

> stage 

BG 


9 作成 


[Project] ビュ ー の 「Assets」 ^ [Scripts] Z2 フォ ル ダ ( 図 8①) に Creatorcs と いう スク リプ ト フ ァイル を 作り 


②、 リ スト 4 の コー ド を 記述 し ます 。 


c ce 


| PlayerContreller Score ScoreGUI 
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ams : Creator.cs の 作成 
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マリ スト 4 : Creator.cs 


001 | using UnityEngine; 

002| using System.Collections; 
003 
004 
005 
006 
007 
008 
009 | public class Creator : MonoBehaviour { 
010 
011 
012 
013 
014 
018 
016 
017 
018 
019 
020 
021 
022 
023 
024 
025 
026 
027 
028 
029 
030 
031 void Start €) t 


033 mTime = -offsetTime; 
034 
035 
036 
037 
038 
039 
040 
041 
042 
043 
044 
045 
046 
047 
048 
049 


80 d ヨ ldVHD う 


315 


~ 
-— 


A 
= 
を 
す 
る 


050 


054 


056 


060 


066 


068 


Uni と Coin に Rigidbody2D を 適用 する 

[Project] £a —55 [ Assets | ^ [Prefabs] フォ オル ダ に ある 「uni_0」 を 選択 し て ( 図 9①)、 [Inspector] ビ 
ュー で [Add Component] 44 74e ZU v 7U CQ. [Physics 2D]③ー「Rigidbody 2D ] を 選択 し て ④、 
Rigidbody 2D を 適用 し ます 。Gravity Scale を 0 に し ます ⑤。「coin_0」 も 同様 に 設定 し ます 。 
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| ここ C o0mpon za = - に 
^. B]9 : Uni と Coin に Rigidbody2D を 適用 


空 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト に Creator.cs を 適用 する 
Creatorcs を 手順 2 で 作成 し た 空 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト に ドラ ッ グ S&S ドロ ッ プ し て 適用 し ます ( 図 10① 
②)。Transform の Position を 「9, -2.0」 に 変更 し ます ⑬③。 


^E]10 : 空 の ゲーム オブ ジェ クト に Creator.cs を 適用 


複数 の Creator の オブ ジェ クト [sse KENT [ 
を 作成 する z ty S d "Tag Cram t) Layer 


作成 し た 空 の ゲー ム オ ブ ジ ェクト の 
名 前 を 「Creator1」 に し て ( 図 11①)、 
[Inspector] ビュ ー で パラ メー タ を 調 
整 し ます ②⑫。 同様 に 「Creator1 | を 複製 
し て [Creator2 J| Creator3 | と いっ た オ 
ブ ジ ェクト を 作り ます ③④。 こ こ で は 
3 個 追 加 し て いま す (それ ぞ れ Prefab を 
[Uni O0] に 変更 し 、 表 2 の よう に 設定 す 
る )。 
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マ 表 2 : Creator1 か ら 3 の 設定 


Prefab 
Random Pos Range 9 1,0 
Velocity ー5 0.0 
Offset Time 0 
Interval Time 3 

Left Time 


Prefab 
Random Pos Range 0,1,0 
Velocity —7.5.0.0 
Offset Time 10 
Interval Time 4.2 

Left Time 


Prefab 
Random Pos Range D. 1,0 
Velocity =15 0.0 
Offset Time 20 
Interval Time 8 

Left Time 5 


^.[]11 : Prefab の 作成 


コイ ン の スポ ナー を 作る 

メニ ュー か ら [GameObject] > [Create Empty] を 選択 し て 、 空 (か ら ) の ゲー ム オ ブ ジ ェクト を 作り ま 
d (120). Creatorcs を ドラ ッ グ & ドロ ッ プ し て スク リプ ト を 適用 し ます 。[Inspector] ビュ ー で 名 前 
を 「CoinCreator」 に 変更 し て ②⑫、Transform の Position を 「0, 6 0」、Prefab を 「coin_0」、Random Pos 
Range [8, 0, 0」、Velocity を 「0, -3 , 0]. Interval Time を [|2.5] に 変更 し ます ⑬。 


^[]12 : : コイ ン の 作成 
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07-3 E5553 24 E 


ここ まで の 手順 で 、 あ る 程度 ゲー ム が で き あ が っ て きた の で 、 ゲ ー ム の 開始 か ら ゲ ー ム オー バー まで を 
作り ます 。「3、 ら 、 1 GO] と 表示 され て か ら ゲ ー ム が は じ ま り 、 ユ ニテ ィ ち ゃ ん が Uni に 当る と ゲー ム 
オー バー に な り 、 [スペ ー ス ] キー を 押す と また ゲー ム が 開始 する よう に 作り ます 。 
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Game.cs を 作る 
[Project] ビュ ー か ら 「Assets」 ^ [Scripts] フォ ル ダ ( 図 13①) を 開き 、Game.cs と いう スク リプ ト フ ァ イ 
ル を 作り ②、 リ スト 5 の コー ド を 記述 し ます 。 
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Q 指定 


^.[]13 : Game.cs の 作成 


マリ スト 5 : Game.cs 
001 | using UnityEngine; 
002, using System.Collections; 
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カウ ント や ゲー ム オ ー バ ー の GUI を 作成 する 
3、2、1 や GameOver を 表示 する GUI を 作成 し ます 。 
メニ ュー か ら [GameObject」 > LUI] > [Text] を 選択 し て 、 テ キス ト を 作成 し ます 。「ext の 名 前 を 


[ GameGUI | に 変更 し て ( 図 14①)、②、 表 3 の よう に 設定 し て くだ さい 、。 手順 1 で 作成 し た Game.cs を 
GameGUlIl に ドラ ッ グ & ドロ ッ プ し て 適用 し ます ③⑬③。 


マ 表 3 : GameGUI の 設定 


Font slkscrb 
Font style Normal 

Font Size 128 

Line Spacing 1 

Rich Text チェ ッ ク を 入れ る 


Center Align、 
Middle Align 


Color E 


Alignment 


None (Material) | 


DN 


信 図 14 : GameGUI の 設定 
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ゲー ム 中 以外 は 敵 や コイ ン を 生成 し な い 
ゲー ム 中 以外 は 敵 や コイ ン を 生成 し な いよ うに する た め に Creatorcs の Update 関 数 に リス ト 6 の コー ド 
を 追加 し ます 。 


マリ スト 6 : Creator.cs 


036 /* 
037 * 毎 回 呼ば れる 関数 
£ 038 */ 
ア 039 void Update () { 
の 040 / / ゲ ー ム の 状態 が ゲー ム 中 で な けれ ば 生成 し な い 
[e| 041 if (Ge me.instance.state !- Game.STATE.MOVE)( 
= 042 return; 
043 
^ 044 
T 045 / / フ レー ム 間 の 時 間 を 足す 
1 046 mTime += Time.deltaTime; 
9 
| 
ゲー ム 中 以外 は プレ イヤ ー が 移動 し な いよ うに する 
| ゲー ム 中 以外 は プレ イヤ ー が 移動 し な いよ うに 、PlayerControllercs の Update 関 数 に リス ト 7 の コー ド 


c 
v 


を 追加 し ます 。 


マリ スト 7 : PlayerController.cs 
001 using UnityEngine; 
002 | using System.Collections; 
003 
004 | / /Aud1ioSource を 必要 と する 
005 | / / こ れ を 記述 し て お く と この コン ボー ネン ト を 追加 し た 際 に 
006 | / / 一 緒 に AudioSourcCe= コ ン ポ ー ネ ン ト も 追加 され る 
007 | [RequireComponent (typeof (AudioSource))] 


A 
= 
を 
す 
る 


008 

009| /* 

010| * Player ク ラス 

011| * 

012| * UnityChan2DController 以 外 の こと を 制御 する 

013| * 

014| */ 

015 | public class PlayerController : MonoBehaviour { 

016 

017 

018 public AudioClip jumpVoice; / / ジ ャ ンプ し た 時 の 声 
019 public AudioClip damageVoice; // ダメ ー ジ を 受け た 時 雄 の 声 
020 

021 private AudioSource mAudio; //AudioSource 
022 e tyChan2DController; 
023 private Collider2D mCollider2D; 

024 


025 /* 


CHAPTER 08 2D ゲ ー ム を 作る 


* は じ め に 呼ば れる 関数 
afi 
void Start () ( 
/ / 必 要 な コン ボー ネン ト を 取得 する 
mAudio = GetComponent«AudioSource» (); 
mUnityChan2DController = GetComponent«UnityChan2DController»|(); 
mCollider2D - GetComponent«Collider2D» (); 


/* 
* ダメ ー ジ を 受け た 時 に 呼ば れる 関数 
*y 
void OnDamage () { 
/ / 声 を 出す 
PlayerVoice (damageVoice); 


// 当 た り を な くす 

mCollider2D.enabled = false; 

/ / 動 け な く する 

mUnityChan2DController.enabled = false; 

/ / ゲ ー ム 恩 移 を ゲー ム オ ー バ ー に する 
Game.instance.state = Game.STATE .GAMEOVER : 


void Jump () { 
/ / 声 を 出す 
PlayerVoice (jumpVoice); 


void PlayerVoice(AudioClip clip){ 
/ / 音 を 消す 
mAudio.Stop (); 
/ / 音 を 再生 する 
mAudio.PlayOneShot (clip); 


動作 を 確認 する 
[Hierarchy] ビュ ー か ら プ レ ハ ブ に し た 、 |uni_0]」 


「 coin_0」 を 削除 し ます 。[Play] ボタ ン を クリ ッ M E enl eR y "^. 0RE- rar 
ク し て ( 図 15①)、 動 作 確認 し ます ②。 こ れ で ひと ice x 
まず 完成 で す 。 


^.[]15 : 動作 の 確認 


07-4 状態 知 移 に つい て 講義 


ゲー ム で は さま ざま な 状態 に な り ま す 。 例 えば 、 ゲ ー ム 開始 、 ゲ ー ム 中 、 ゲ ー ム オー バー と 3 つの 状態 
に な っ た り 、 プ レイ ヤー の 行動 に 関し て も 、 待機 、 走 る ある 、 ジ ャ ンプ 、 ダ メー ジ を 受け る な どの 状態 に な っ た 
り し ます 。 こ れ ら の 状態 が ある 条件 で 変わ っ て いく こと を 「 状 態 遷移 ] と 言い ます 。 

この 状態 遷移 は さま ざま な 方法 で 実装 で きま す が 、 一 番 簡 単 な 方 法 が enum と switch を 使う この 
LESSON の 方 法 で す 。 

Player が ダメ ー ジ を 受け る な ご どの 衝 件 で 、state が 変更 され て 、Update() 関 数 内 の switch(state) に よっ 
て それ ぞ れ の 状態 の 処理 を 実行 し て いま す 。 
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の 
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SCORE : Q003 


D LESSON 08 9 Bl before fl Unitychan2D 


CE 177450408 2v77c&$45l3883 5 [ 手順 ] 


LESSON 07 の まま で も ゲー ム を 遊 点 こ と が で きま す が 、 遊 ん で いて すぐ に ゲー ム オ ー バ ー に な っ た り 
する と 思い ます 。 そこ で 、 ユ ニテ ィ ち ゃ ん の パラ メー タ を 調整 し て 、 よ り 高 く ジ ャ ンプ で きる よう に し て 、 
障害 物 を 避け られ る よう に し まし ょ う 。 


= Rigidbody 2D 
Mass 
Linear ad 


Is Kinematic 
Interpolate 


[Hierarchy] ビュ ー 上 で 
Sleeping Mode | Never Sleep i] 


[UnityChan2D] を 選択 


EventSystem 


Creatori Collision Detection | Discrete x] 
U (Bl 100). [Inspector] Creator2 iv C] nox Collider 20 ( 
à NEPIA Edit Collider 


CoinCreator 


ビ ピュー で Rigidbody2D Material | Physicszp Material | © 
の Gravity Scale の 値 と bed 5 

UnityChan2DController の 
それ ぞ れ の 値 を ②③ の よう 


に 変更 し ます 。 


TAA 


Jump Speed 
Backward Force 
X|-4.5 Y[s.4 | 
E " = hat Is Gr! í [Grund 。。 0 s] 
図 1 : UnityChan2D の 設定 と 
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重力 を 設定 する 

メニ ュー か ら [Edit] ( 図 2①) > [Project Settings] 2 [Physics 2D] を 選択 し て ③、Gravity の 項目 を 設 
定 し ます 。 こ こ は 初 期 値 に 設定 され て いる 「 0, -9.81] の まま で 構い ませ ん ④。 こ こ で 設定 され た 数 値 の 
何 倍 で ある か を Gravity Scale で 設定 で きま す 。 こ の LESSON の ゲー ム で は リズ ム よ く ジ ャ ンプ する た め 
に 、Gravity Scale を 大 きい 値 に 設定 し ます 。 


“4 6 Inspector 
Li3g-—-—92J»7 
Fi Undo Ctrl -Z D 
— Ctrl+Y 


k 
IN NN |D EI 
Ctrl--X y - - 2D TUS Pl wmm t P 


R 


Less 


| Network Emulation と 
Graphics Emulation 2 
Snap Settings... 


^. []2 : 重力 の 設定 


UnityChan2DController の 値 を 確認 し ます ( 図 3)。 

Max Speed は 横 に 走る 時 の 速 べ を 設定 で きま す 。 

Jump Power は ジャ ンプ する 時 の 力 の 大 き さ を 設定 で きま 
す 。 こ の 値 は Gravity Scale を 変え る と ジャ ンプ の 挙動 が 変わ 
る の で 、 そ の た びに 変え まし ょ よう 。 

Backward Force は 1Uni」 に 当たっ た 時 に 後ろ に 跳ね 返る 力 
で す 。 

これ ら の パラ メー タ を 調整 し 、 ユ ニテ ィ ち ゃ ん が 気持 よく 
ジャ ンプ し た り 、 避 けた り で きる よう に 調整 し ます 。 


yanii 


a m3 : UnityChan2DController の 設定 


CHAPTER 08 2D ゲ ー ム を 作る 


0 た 款 馬 ユニ ティ ちゃ ん が ら 段 ジャ ンプ で きる よう に 調整 する 


調整 方 法 は 08-1 で 説明 し まし た が 、 ゲ ー ム と し て で きる こと が まだ まだ 足り な いと 感じ た の で 、2 段 ジ 
ャ ンプ で きる よう に 設定 し ます 。 

2 段 ジ ャ ンプ は 、 タ イミ ング の 取り 方 の 幅 が 増え 、 選 択 肢 が 広がり 、 ゲ ー ム を より 面 曰く 複雑 に で きる 
アク ショ ン ゲ ー ム の 要素 の 1 つ で す 。 


2 
m 
z 


2 段 ジ ャ ンプ で きる よう に する 
[Project] E 3. —0D [ Assets | > | UnityChan2D] > [Scripts] フォ ル ダ に ある UnityChan2DControllercs 
に リス ト 1 の コー ド を 追加 し ます 。 


マリ スト 1 : UnityChan2DController.cs 


012 private Rigidbody2D m rigidbody2D; 
013 private bool m isGround; 

014 

016 private bool mCanDoubleJump = false; 
017 

018 private const float m centerY = 1.5f; 


ジャ ンプ 部 分 を 1 つの 関数 に まとめ る 
UnityChan2DControllercs に リス ト 2 に の よう に ジャ ンプ 部 分 を 1 つ に まとめ る 関数 を 追加 し ます 。 


マリ スト 2 : UnityChan2DController.cs 

080 / / も し 、 ジ ャ ンプ ボタ ン が 押さ れ て いる 、 か つ 地 面 に 接地 し て いる な ら 
081 if(jump && m isGround) 

082 [ 

083 
084 
085 
086 
087 
088 
089 
090 
091 
092 
093 


094 SendMessage("Jump", SendMessageOptions.DontRequireReceiver); 


095 m rigidbody2D.AddForce(Vector2.up * jumpPower); 
096 } 

097 

098 void FixedUpdate ( ) 

099 { 
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2 段 ジ ャ ンプ で きる よう に する 
UnityChan2DControllercc の ジャ ンプ ボタ ン に 関す る 部 分 を 、2 段 ジャ ンプ で きる よう に 変更 し ます ( リ 
スト 3)。 こ れ で 、2 段 ジャ ンプ が 完成 し まし た 。 


マリ スト 3 : UnityChan2DController.cs 
/ / も し 、 ジ ャ ンプ ボタ ン が 押さ れ て いる 、 か つ 地 面 に 接地 し て いる な ら 
if(jump && m isGround) 

/ / ジ ャ ンプ する 

JumpAction (); 

/ /2 段 ジャ ンプ を で きる よう に する 


080 
081 
082 
083 
084 
085 
086 
087 
088 
089 
090 
091 
092 
093 
094 


動作 を 確認 する 
[Play] ボ タン を クリ ッ ク し て ( 図 4①)、 動 作 確認 し ます ②。 


信 図 4 : 動作 の 確認 


P 確認 pi 


CHAPTER 08 2D ゲ ー ム を 作る 


08-4 JI EA IISES ES 


動作 を 確認 し て 、2 段 ジャ ンプ の 挙動 が 意図 し て いた も の と 違う つこ と に 気づき まし た 。 
沙 下 中 に も う 一 度 ジ ャ ンプ する と 、 落 下 の 速度 と 上 向き の 力 が 相殺 され 、 あ まり 2 段 目 が ジャ ンプ し て 
いる よう に 見 えま せん 。 そ こ で 、2 段 ジャ ンプ し て いる よう に 少し ソー スコ ー ド を 書き換え ます 。 


2 
> 
z 


2 段 ジ ャ ンプ し て いる よう に 見 せる 
UnityChan2DControllercs を リス ト 4、5、6 の よう に 修正 し ます 。 


マリ スト 4 : UnityChan2DController.cs 


006 public float maxSpeed - 10f; 

007 //pub1ic float jumpPower - 1000f; 
008 
009 / / ジ ャ ンプ する 時 の Y 方 向 の 速 さ 

010 public float jumpSpeed = 30f; 

011 

012 public Vector2 backwardForce - new Vector2(-4.5f, 5.4f); 


マリ スト 5 : UnityChan2DController.cs 


028 void Reset () 

029 { 

030 Awake(); 

031 

032 // UnityChan2DController 
033 maxSpeed - 10f; 

034 //jumpPower = 1000; 

035 // ジ ャ ンプ する 時 の Y 方 向 の ヌ 
gon jumpSpeed - 30f; 
037 backwardForce = new Vector2(-4.5f, 5.4f); 


INRE 


マリ スト 6 : UnityChan2DController.cs 


106 void JumpAction()í 

107 m animator.SetTrigger ("Jump"); 

108 SendMessage("Jump", SendMessageOptions.DontRequireReceiver); 
109 //m rigidbody2D.AddForce (Vector2 . up * jumpPower); 

119 

111 / / 現在 の 速 さ を 一 時 的 に 保持 

112 Vector3 tmpVelocity = m rigidbody2D.velocity; 

114 tmpVelo 


city.y = jumpSpeed; 
116 m rigidbody2D.velocity - tmpVelocity; 


動作 を 確認 する 
[Play ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 5①)、 動 作 確認 し ます ④②。 ユニ ティ ちゃ ん が 2 段 ジ ャ ンプ し ます 。 
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same 1 
an — 1 TS ES アー | 


1 クリ ッ ク 
| 


|J CURE: 001 


0 確認 


今 図 5 : 動作 の 確認 


A: 2-3 AddForce と velocity の 直接 入力 の 違い 講義 


Rigidbody や Rigidbody 2D で オブ ジェ クト を 動か す 時 は 、AddForce を 使う こと が 多い で す が 、 速度 を 
直接 代入 する 方 法 も あり ます 。 

AddForce で は 力 を 加え て いる の で 、 現 在 の 速度 に 対し て 力 の 分 だ け 速 ぐさ を 加 え 、 速 ご が 決定 され ます 。 
な の で 、2 段 ジャ ンプ の 挙動 と し て 、 「 ホバー」 の よう な 挙動 に な り ま す 。 

一 方 、 速 度 を 直接 代 人 する 方 法 で は 、 現在 の 速度 を 無視 し て 速度 が 決定 され る の で 、 ら 段 ジ ャ ンプ の 挙 
動 と し て 、 空 気 を 蹴っ て いる よう な 挙動 に な り ま す 。 

この 2 つ は それ ぞ れ 挙動 が 違っ て くる の で ゲー ム に よっ て 使い 分 け ま し ょ う 。 


コイ ン を と る ゲー ム の 完成 

これ で 、 ユ ニテ ィ ち ゃ ん が 「Uni」 を 避け な が ら コ イン を と る ゲー ム が 完成 し まし た 。 こ の 章 で は 
UnityChan2D の 使い 方 か ら 簡 単 な 2D ゲ ー ム の 作り 方 まで を 学ん で も らい まし た 。 

ここ か ら は 自分 で 一 が から ゲー ム を 作っ て も 構い ませ ん し 、 こ の ゲー ム を 改造 し て も 結構 で す 。 自 分 の 
イメ ー ジ し た ゲー ム を 作っ て みて くだ さい 。 


: 2D で 開発 する 際 は 2D モ ー ド で 開発 し ます 。 


・ ユニ ティ ちゃ ん 2D は 走っ つた り 、 ジ ャ ンプ し た りす る こと が で きま す 。 一 方 で Uni に 当たる と ダメ ー ジ を 受 
け ま す 。 


: 2D ゲ ー ム 作成 に は 、 カ メラ の Size や Pixels To Units に つい て 、 考 える 必要 が あり ます 。 
* Sprite を 表示 する 際 は 、Sorting Layer を 設定 し て 、 描 画す る 順番 に 設定 し ます 。 
* 状態 遷移 め や ス コア な ど を 管理 する に は 、 シ ング ルト ン が 便利 で す 。 


. ユニ ティ ちゃ ん を 動か す に は 、AddForce や velocity に 直接 代入 する な ど 、 さ ま ざ ま な 方 法 が ある の で その 
場 で 合っ た 方 法 を 使い ます 。 


ty に 7. SEBROUNGGR ー ト ナー で ある [Cf を ば っ ちり 区 えて 、 さら に 面白 い ゲ ー ム を 作 
う て く だ さい u E DN Us 先輩 プロ グラ マ に よる 会 話 に より 、 
まとめ て いま す 。 


CH. Microsoft Eott 202274. &s& C9, C や C++ を ベー ス に Java の 思想 も 取り 入れ て いま す 。 
これ ら の 言語 を 習得 し て いれ ば か な り 使 いや すく な っ て いる と 思い ます 。 ち な み に C# の 名 前 の 由来 は 
C++++ か が か ら 来 て いま す 。 も ちろ ん 、 た だ ほか の 言語 を 取り 入れ た だ け で は な く 、 メ モリ 管理 い ロボ ポインタ 
な ど C++ で 難し いと され て いた 機能 を シン プル に し て 、 一 方 で 拡張 メソ ッ ド や LINO な ど 今 まで の 言語 に 
は な か っ た パワ フル か な 機能 を 実装 し て いま す 。 

さら に 、C# は 言語 仕様 が 公開 、 標 準 化 さ れ て いる の で で # を 覚え て お け ば Unity 以 外 の Windows を は じ 
め と し た さま ざま な か 開発 の 現場 で 応用 で きま す 。 シ ンプ ル で パワ フル な うえ 、 既 存 の ノウ ハウ も 役立ち 、 
な お か つ 多 く の 場 所 で 使え る 、 初 心 者 か ら 上 級 者 に 至る まで 満 定 で きる 言語 で す (な お 現在 の Unity は 
NET Framework 3.5、C8.0+C#4.0 の 一 部 (オプ ショ ン 引 数 ・ 名 前 付き 引数 ) まで の 機能 と な る )。 


や っ ぱ ぽ C# で し ょ ! 


d item costae. mri ム に 向い て いま す 。 た だ し 、 ゲー ム | 
| は 小 規模 で は じ め て も 、 作 り 込ん 々 で いく うち に 規模 が 大 きく な り が ち で す 


まあ 、 パ ワー アッ プ し た く な る よね ーー 


— 


、 | 規模 が 大 きく な る な ら C# の ほう が 向い て いま す 。 ま た 現在 Unity で は C# ユ ー ザ ー が 一 番 多 く 、| 
M それ だ け ノウ ハウ や サン ブル も 手 に 入り や すく な っ て いま す 


それ は 大 事 か も 一 


A | 絶対 に C# で な く て も か まい ませ ん 。 必 然 性 が あれ ば JavaScript を 使っ て くだ さい 。 特に 理由 | 
/ | が な いな ら C# を お すす めし ます 


よー し ! C# が ん ば っ て 学ぶ ぞ ! 


CHAPTER 09 初心 者 ユー ザー の た め の C# 講 座 


01-2 £:- 講義 


型 は 変数 を どの よう に 扱う か を 決め る も の で す 。C# で は 文字 や 数 字 な どの 値 を 、 自 分 で 名 前 を 付け た 
変数 に 代入 し て 使い ます 。 代 入 で きる の は 型 に 合っ た 値 だ け で す 。 例 えば 文字 の 型 に 数 字 の 値 を 入れ る 
こと は で きま せん 。 変 数 に 代 人 人 する 時 は =( イ コー ル ) を 使い ます (リス ト 1)。 


F 
I 
3 
© 


マリ スト 1 : 型 の 記述 例 

001 | in も pa m 13 / / int 型 の 変数 x に 1 と いう 値 を 入れ る 

002|char d 'C!; // char 型 の 変数 o に C と いう 値 を 入れ る 

003|//char n / / char 型 の 変数 n に 1 と いう 値 を 入れ る と コン パイ ル エ ラー 


I 
H 
Ne 


型 は 数 字 や 文字 だ け で な く 、true か false を 返す bool 型 な ど ほ か に も いろ いろ と あり ます 。 ま た 数 字 だ 
け で も 何 種類 も 型 が あめ ありま す ( リ スト 2)。 詳し く は 表 1 を 見 て くだ さい 、。 


マリ スト 2 : 型 の 記述 例 


001 | boo1 x = true; 
002 | byte b = 2555 
003, int i = 1.5 
004| float f- 1.0f: 
005 | double d = 1.0; 
マ 表 1 : 型 
sbyte ー128 で 12/ 
| | short —32,768 — 32,767 
符号 付き 整数 — - 
int —2,147,483,648 — 2,147,483,647 
long —9,223,372,036,854,775,808 ~ 9,223,372,036,854,775,807 
byte 07-255 
ushort 0~ 65,535 
JS SE E 
PROTEA uint 0~4,294,967,295 
ulong 0~18,446,744,073,709,551,615 
` float 1.5 x 10^ ~ 3.4 x 10*、7 桁 の 有効 桁 数 
浮動 小数 点数 -324 308 TyB hk 
double 5.0 X 107^ ~ 17 x 10%, 1515008 WA 
高 精度 小数 decimal 1.0 x 1075 ~ 7.9 x 102?、28 桁 の 有効 桁 数 
ブー ル 演 算 型 bool true、false 
文字 char Unicode の 文字 
文字 列 string Unicode の 文字 列 
AJITIA object すべ て の 型 を 格納 で きる 型 


使う 前 に 型 を 決め る の っ て 面倒 ! 


面倒 な ら 、 最初 は 、 整数 な ら int、 小数 な ら float、 文字 な ら string だ け と 決め て 使っ て も よい で す 


お 一 。 そ れ は 楽 ! で も じゃ あ 、 な ん で た くさ ん 型 が ある の ? 


例え ば 0 か ら 255 ま で の 数 字 し か 使わ な い の に 40 億 まで 数 字 が 入る 型 で は 大 きす ぎる で し ょ ? 
だ か ら 、 状 況 に 合わ せ て 効率 的 に 扱え る よう に いろ いろ な 型 が あり ます 


な る ほど 一 。 そ うな ん た だ ! 


た だ し 、 デ ー タ を 少し で も 小さ くし た いな どの 理由 が な けれ ば 、 常 に 40 億 入る 型 を 使っ て も 問題 
に な り ま せん 。 だ か ら 最 初 は わか りや すい も の を 使っ て くだ さい 


T SA わか りや すさ は 大 事 だ よね ! 


型 を 決め る の は 、 最 初 面倒 か も し れ ま せん 。 で も 型 を 決め る こと で 得 ら れる も の が た くさ ん あり 


ます 。 C# を 使う つの で あれ ば 型 付 け に は 慣れ て くだ さい 


つん 。 が ん ば る ね ! 


型 推論 こと は 型 を 宣言 し な く て も 、 値 か ら 自動 的 に 割り 当て て くれ る 機能 で す 。 使 える の は メソ ッ ド 内 
だ け で す 。 リ スト 3 の コー ド で 変数 a1 と a2 は まっ た く 同 じ で す 。 


マリ スト 3 : 型 推論 の 記述 方 法 
001 lint al = 1;  // ェ nt 型 の 変数 a1 
002|var a2 = 1;  //in て 型 の 変数 a2 


た だ し 、 初 期 値 を 代 人 人 し な いと 使え ませ ん (リス ト 4)。 


マリ スト 4 : 初期 値 
001 | //var b;  //var は 初期 値 を 入れ な いと コン パイ ル エ ラー 


var は どん な 型 で も 推 諭し て くれ る た め 、 長 い 型 名 で も 3 文字 で 書く こと が で きま す 。 ま た メソ ッ ド 内 
の すべ て の 型 を 同じ 文字 数 に で きる た め 、 ソ ー ス が 読み や すく な り ま す ( リ スト 5)。 
マリ スト 5 : 長い 型 名 で も 3 文字 で 書け る 


001 | / / 左辺 が すべ て 3 文字 な の で 並び が 綺麗 
002 |var a 1; 
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003 
004 


var s — "aaa"; 


var dic = new Dictionarycstring, string»(); 


object 型 と いつ どん な 型 で も 代入 で きる 型 も や あり ます が 、 初 期 値 を 代 人 し な く て は 使え な い 型 推論 と 
は 違い ます 。 値 か ら 型 を 割り 当て る た め に は 型 推論 を 使い まし ょ う 。 


型 推 諭 、 い いじ ゃ ん 


じゃ ん じゃ ん 使っ て くだ さい ! で も 、 型 推論 が で き て すぐ の 頃 は 、 使 う 場所 は 限定 し た ほう が よ 
いと いう 意見 も あり まし た 


じゃ あ 、 今 は ? 


今 は 使え る 限り 使え ば よい が 主流 に な っ て き て いる よう に 思え ます 。 実際 、 型 推論 は 多く の プロ 
グラ ム 言 語 に 取り 入れ られ て いま す 。 


そう な ん だ 一 。 が ん ば っ て 使 お う ! 


01-4 ESF ES 


演算 子 こ と は + や - な ご の 演算 を する 記号 の こと で す 。 演 算 の 対象 に な る も の は オペ ラン ド と 言い ます 。 
オペ ラン ド と 演算 子 で 作ら れ た も の を 式 こ 言い ます (構文 1)。 演 算 子 は 計算 以外 に も た くさ ん あり ます 。 
詳し く は 表 2 を 見 て くだ さい 。 


マ 構 文 1 : 式 
pos ET EN オペ ラン ド 演算 子 オペ ラン ド 
var x = 1 2 2 3; -zt 


演算 子 は 左 か ら 右 の 順番 で 処理 し ます (代入 だ け 右 か ら 左 )。 た だ し 、 優 先 順位 が 高い 演算 子 が あれ ば 
そちら を 先 に 処理 し ます 。 * の ほう が + より 優先 順位 は 高い の で 、1+2*3 は 最初 に * を 計算 し ます 。 そ の 
あと に + を 計算 し ます (構文 2)。 


マ 構 文 2 : 演算 子 の 記述 例 

/ / 演算 子 の 優先 順位 の 順番 で 計算 する 
var r= 1 42 * 3; 

Var x= 1 + 6; 


var x= 7; 


た だ し 、(1+2)*3 の よう に 括弧 が あれ ば 括弧 を 先 に 計算 し ます (構文 3)。 


構文 3 : 演算 子 の 記述 例 

/ / 括弧 が あれ ば そちら を 先 に 計算 する 
var x = (1 2) * 3; 
var x = 3 * 3; 


var x = 9; 


マ 表 2 : 演算 子 (優先 順位 順 ) 


ーー XA "n Ra 

こ ニー -— 3 に デコ ハバ T Is ニゴイ Y 

| FH ES i LZ FOIR | "mi ES ] 
ーー テー | しい L 4 


x.y メン バア クセ ス 1 次 式 


() f(x) メソ ッ ド 呼び 出し 

[] alx] 配列 

T,-- X++, Xー 後 置 イ ンク リ メ ン ト 、 後 置 デ クリ メン ト 

+,- +x, -X JIA マイナ ズ 単項 

! Ix x が true な ら false 

~ ~X 各 ビ ッ ト の 0 と 1 を 反転 ( 補 数 ) 

++, -- EX, --y 前 置 イ ンク リ メ ン ト 、 前 置 デ クリ メン ト 

() (T)x キャ スト 

* x*y 掛け 算 乗法 

/ x/y 割り 算 

96 x 96 y 割り 人 算 の 余り (剰余 ) 

+ Xy 足し 算 加法 

- x-y 引き 算 

«« X ««y ビッ ト を 左 シ フト シフ トド 
>> X >> y ビッ ト を 石 シ フト 

< x«y x が y より 小さ いな ら true 関係 

> x^y x が y より 大 きい な ら true 

<= X «my x が y より 小さ いか が 等 し いな ら true 

シー x>=y x が y より 大 きい か 等 し いな ら true 

ーー Xy x と y が 同じ な ら true 比較 

l= xl=y x と y が 違え ば true 

& x&y x と y の 各 ビ ッ ト が 1 な ら 1( 例 : 10 & 11 = 10) 論理 AND 
A x^y x € y DEY FbSSAIAT(BI : 10^ 11-2 01) 論理 XOR 
| x|y x か y の 各 ビ ッ ト が 1 な ら 1( 例 : 10| 11 = 11) 論理 OR 
&& x && y & と 同じ 、 た だ し x が false な ら y は 評価 な し 条件 AND 
| xlly | と 同じ 、 た だ し x が true な ら y は 評価 な し RIF OR 
?? x??y x が null な ら y, x が null で な いな ら x null 合 体 
?; X? y:Z x が true な ら y, x が false な ら z 条件 

= X=y 代入 代入 

+= x+=y x 2 x * y と 同じ ( - ニ , /=, %=, &=, |=, ^= も 同等 ) 

=> () =>1} ラム ダ 式 


※ ビ ピッ ト と は 2 進数 の 1 桁 の こと 
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演算 子 っ て いっ ぱい ある ね -~ ! 


だ いた い は 記号 を 見 れ ば わか る と 思い ます 。 使っ た こと の な い 演 算 子 が あれ ば 、 た ま に 使 っ て み 
る と 複雑 な 演算 が シン ブル に な る か も し れ ま せん 


よー し 。 使っ て みよ つう 


演算 子 に 順番 が ある こと は 大 事 で す 。 わ か ら な い 場 合 は 括弧 を 付け まし ょ う 


括弧 を 付け な いで 、 長い 式 を 書い た ほう が 格好 いい か な ? 


プロ グラ ム は わか りや すさ の ほう が 大 事 で す 。 わ か りや すぐ 書い て くだ さい 。 演算 子 は も と も と 
計算 を わか りや すぐ する た め の 書 き 方 で す 


わか りや すぐ 書く の が 一 番 な ん だ ね ! 


01-5 多 を だ と 4 


| ステ ー ト メン ト 」 と は プロ グラ ム を 記述 する 処理 の 単位 で す 。 式 だ け で は プロ グラ ム は 成り 立た ず 、 
必ず ステ ー ト メン ト に する 必要 が あり ます 。 ス テー トメ ント の 構成 は 2 つ あ っ て 、1 つ は : (セミ コロ ン ) 
で 区 切ら れ た 1 行 の コー ド で す ( リ スト 6)。 
マリ スト 6 : ステ ー ト メン ト の 記述 例 
001|int a; / / 宣言 ステ ー ト メン ト 
002|1a = 1; // 式 ステ ー ト メン ト (a = 1 は 代入 式 ) 


も う 1 つ は {1( 中 括弧 ) で 囲ま れ た 複数 の コー ド で す 。 囲 まれ た 部 分 を 「 ブ ロッ ク 」 と 言い ます 。 変数 は 
ブロ ッ ク の 単位 で 有効 で 、 こ の 変数 の 有効 範囲 を 「 ス コー プ ] と 言い ます (リス ト 7)。 


マリ スト 7 : ステ ー ト メン ト の 記述 例 
001|int a O; 


002|3f (a = T) / / 選択 ステ ー ト メン ト (a == 1 は 比較 式 ) 
003| { 
004 int b; 


005 b = 2; / / 式 ステ ー ト メン ト (b = 2 は 代入 式 ) 


006) 
007 | //bz3; 


// x : スコ ー ブ の 外 で アク セス する と コン パイ ル エ ラー 


ステ ー ト メン ト に は 、 選 択 や 繰り 返し な ど 、 い ろ い ろ な 種類 が あり 、 関連 付け られ た キー ワー ド が あり 
ます 。 詳し く は 表 3 を 見 て くだ さい 。 


マ 表 3 : ステ ー ト メン ト 


式 ス デー トメ シト 


選択 ステ ー ト メン ト 


繰り 返し ステ ー ト メン ト 


ジャ ンプ ステ ー ト メン ト 


例外 処理 ステ ー ト メン ト 


checked、unchecked 


yield return ス テー トメ ント 


fxed ス テー トメ ント 


lock ス テー トメ ント 


using ス テー トメ ント 


ラベ ル 付 き ス テー トメ ント 


空 ス テー トメ ント 


今度 は いろ いろ な ステ ー ト メン ト が いっ ぱい 出 て きた ね ! 


最初 は プロ グラ ム の 基本 中 の 基本 、 選択 と 繰り 返し 、 ジ ャ ンプ を 覚え て くだ さい 。 複数 ある も の は 
書き 方 も 少し 違う の で 、 基本 シン プル に 書け る ほう で 書い て くだ さい 


シン プル に 書け る ほう で いい の ? だ っ た ら 簡 単 だ ね ! 


宣言 は 、 変 数 か 定数 を 定義 する 。 変数 は 値 の 代入 が 自由 、 定 数 は 代入 が 必須 
7 サジ ンプ ブル コー ド 

int x; 

const float pi = 3.14f; 


式 は 値 を 計算 する 。 値 は = で 変数 に 代入 する 

IW VIII 

float area = pi * (x * x); 

選択 文 は 、 指 定 さ れ た 条件 が true か false か に よっ て 、 異 な る コー ド に 分 岐 する 

キー ワー ド : if else switch case default 

繰り 返し 文 は 、 配 列 な どの コレ クシ ョ ン を ルー プ 処 理 す る な ど 、 反 復 的 に 実行 する 
キー ワー ド : do for foreach [in] while 

ジャ ンプ は 、 別 の コー ド に 制御 を ジャ ンプ する た め に 使う 

キー ワー ド : break continue goto return 

例外 処理 は ブロ ッ ク の 例外 を キャ ッ チ する た め に 使う 

キー ワー ド :throw try-catch try-finally try-catch-finally 

数 値 演算 で オー バー フロ ー が 発生 する の を 許可 する か を 指定 する 

yield return に 到達 する と 、 コ ー ド の 現在 の 位置 が 保持 され る 。 次 に 呼び 出さ れる 
と その 場所 か ら 再 起動 され る 

移動 可能 な 変数 が ガベージ コレ クタ に より 再 配置 され る こと を 防ぐ 

相互 排他 ロッ ク を 取得 し て 、 ス テー トメ ント を 実行 し て か ら ロ ッ ク を 解放 する た め 
に 使う 

リソー ス を 取得 し て 、 ス テー トメ ント を 実行 し て か ら 、 そ の リソー ス を 破棄 する た め 
に 使う 

ラベ ル を 付与 し 、goto キ ー ワ ー ド を 使用 し て 、 そ の ラベ ル に ジャ ンプ で きる 

何 も 実 行 し な い が 、 ス テー トメ ント が 必要 な 場所 で 、 ど の よう な 処理 も 実行 する 必 
要 が な い 場 合 に 使用 で きる 
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人 シン プル に 書く に は 実は 難し いん で す よ 。 あ と スコ ー プ ブ を 短く する の も 大 事 で す 


それ は 長い ほう が いろ いろ と 便利 な ん じゃ な い ? 


いい え 、 短い ほう が いい で す 。 不用 意 に 長く する と 、 意図 し て いな い 内 容 で 書き 換わる 可能 性 が 出 
て きま す 。 自分 が 書い た コー ド す ら 1 カ 月 も すれ ば 忘れ て し まい ます 


あ 、 そ うか が 。 把握 し て いな い 場 所 を 書き 換え られ る と 困る も ん ね ! よー し 。 が ん ば ろ っ と ! 


メソ ッ ド と は 、 プ ログ ラム 中 の 処理 に 名 前 を 付け て 、 ほ か の 場所 か ら で も 呼び 出せ られ る 形 に し た も の 
で す 。 メ ソ ッ ド に は 引数 と 戻り 値 を 指定 で きま す 。 引数 は 何 個 で も 渡せ て 、 戻 り 値 は return と 書け ば 値 
が 戻り 値 と し て 返り ます 。 書 き 方 は リス ト 8 よ うに 引数 の 数 で 少し 違い ます 。 


マリ スト 8 : メソ ッ ド の 記述 例 


001 | void Wa1k() () / / 引 数 な し 、 戻 り 値 な し 
002 | int Stop(int x) ( return x; ) / / 引数 1 個 、 戻 り 値 あり 
003 | void Run (int x, int y) () / / 引 数 2 個 、 戻 り 値 な し 


メソ ッ ド を 呼び 出す に は 、 パ ラメ ー タ の 数 に 応じ て 、 引 数 を 定義 し ます (リス ト 9)。 戻 り 値 は 受け て も 
受け な く て も 目 由 で す 。 戻り 値 を 受け る 場合 は 戻り 値 の 型 に 値 を 代入 し ます 。 


マリ スト 9 : メソ ッ ド の 記述 例 


001 |Wa1k (); / / 引 数 な し 、 戻 り 値 な し 
002| var v = Stop (1): / / 引数 1 個 、 戻 り 値 あり 
003| Run (10, 20); / / 引 数 2 個 、 戻 り 値 な し 


メソ ッ ド 、 私 に も 作れ る か な ? 


メソ ッ ド は プロ グラ ム の 基本 中 の 基本 で す 。 最 初 の つ ち は 何 度 も 同じ 処理 を 書く な ら 、 メ ソ ッ ド に 
し て くだ さい 。 メ ソ ッ ド は どう いう 名 前 を 付け る か が と て も 大 事 で す 


I M e 名 前 が 大 事 な ん だ ね ! 


1 つの メソ ッ ド で も 長く な っ て きた ら 、 メ ソ ッ ド に 分 割 し て 処理 ご と に 名 前 を 付け て くだ さい 。 メ 


ソ ッ ド は スコ ー プ と 同様 短い ほう が いい で す 


01-7 


2 NA な る ほど 。 長く な っ て きた ら メ ソ ッ ド ね 


中 身 を 適切 に 表す 名 前 が 付け られ る こと は 、 い い プ ログ ラマ に な る た め の 第 一 歩 で す 。 決 し て 疎 
か に せ ず 、 常 に 最適 な 名 前 を 考え る 癖 を 付け まし ょ うつ 


は 一 い 。 が ん ば る よ ! 


配列 講義 


配列 て と は 同じ 型 の 変数 を まとめ て 扱 つ た め の も の で す 。 ルー プ 処 理 と 組み 合わ せ て 扱 つ こと で 同じ 処 
理 を 何 度 も 書く 必要 が な く な り 、 変 更に も 強く な り ま す 。 書き 方 は リス ト 10 の よう に 、new の あと で 、 型 
と 長 さ を 決め て 実体 を 作り ます 。 


マリ スト 10 : 配列 の 記述 例 
001 | var faces - new string[3]; / / st 上 r1ng を 3 つ 入 れ ら れる 配列 Eaces を 作成 


配列 に 値 を 人 れる 時 は 、 変 数 名 に イン デック ス を 付け て 1 つ ず つ 扱 いま す 。 イ ン デ ックス は 添字 と も 言 
いま す 。 イ ン デ ックス は 0 か ら は じ ま る 点 に 注意 し て くだ さい (リス ト 11)。 


マリ スト 11 : 配列 の 記述 例 


001 | faces[0] = "angry"; 
002| faces[1] = "conf"; 
003 | faces[2] = "smile"; 


定 馬 時 に 値 を 人 れ て し まつ 方 法 も あり ます 。 リ スト 12 の ご どちら の 書き 方 も 同じ で す 。 


マリ スト 12 : 配列 の 記述 例 
001 
002 


string[] faces = ("angry", "sap", "smile"); 


var faces = new[] ("angry", "sap", "smile"); 


さら に 2 次 元 配列 や 3 次 元 配列 や 配列 の 配列 に する こと も で きま す ( リ スト 13)。 多 次 元 の 配列 は 、 行 列 
な ご で 便利 に 使え ます が 、 把 握 が 難し く な る の で 注意 し て 使い まし ょ う 。 


マリ スト 13 : 配列 の 記述 例 
001 
002 
003 


string[,] faces2; 


string[, ,] faces3; 


string[][] faces4; 
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お お 。 配列 つて 便利 そう だ ね ! 


決ま っ た も の を 配列 に まとめ て 、 ル ー プ で 扱う と 変更 に も 強く な り ま す 。 変更 に 強い プロ グラ ム は 
すご ぐ く 重 要 で す 


変更 に 強い の は 大 事 ! 


で も 、C# に 慣れ て くる と 配列 より も 便利 な も の が ある の で 、 使 用 頻度 は 下がっ て きま す 


え ! も っ と 便利 な の ! じゃ あ 、 それ を 教え て ! 


も ちろ ん 教え て いき ます 。 で も 、 まず は 配列 を し っ か り 使 える よう に な っ て くだ さい 。 回 数 は 減っ 
て も 、 配列 を 使わ な く な る こと は な いで す 。 決ま っ た 名 前 を 複数 扱う 時 な ど 、 特に 便利 で す 


よし 、 が ん ば っ ちゃ う ぞ ! 
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例外 処理 と は 、 プ ログ ラム で 想定 し て いな い 状 態 が 起こ る こと を 言い ます 。 例 えば ファ イル に アク セ 
ス す る プロ グラ ム を 書い て 、 な ん ら か の 原因 で ファ イル が 存在 し な けれ ば 例外 が 発生 し ます 。 書き方 は 
リス ト 15 の よう に try-catch と 書き ます 。 


マリ スト 15 : 例外 処理 の 記述 例 
001 | try{ / / 例外 が 起こ る か も し れ な い 場 所 を モ ェ y で 囲む 


002 / / ! この 時 に ファ イル アク セス で き な い と 例外 発生 

003 var text = File.ReadAllText(@"c:\log. txt") ; 

004| )catch(IOException e) ( / / 起 こっ た 例外 を 捕まえ て catoch で 処理 する 
005 Debug . Lod (" ファ イル に アク セス で きま せん で し た ") ; 

006) 


さら に finaly プ ブロック が あり ます 、fjinally は どん な 状況 で も 必ず 呼ば れる の で 、 絶 対 に 処理 し た い 解 放 
処理 な ど で 使 いま す 。try-catch-finally と 書く か 、try-finally と 書き ます (リス ト 16)。 


マリ スト 16 : finally ブ ロッ ク 
001 | WWW www = null; 


002 | try{ 


003 www = new WWW("https://www.google.co.jp/"); 
004 | } fina11y{  // 例 外 が 起き て も 起き な くも Fina11y に は 必ず 来る 
005 if (www != null) { 

006 www.Dispose(); 

007 ) 

008 |} 


リソー ス の 破棄 な ど で Dispose を 使う の で あれ ば 、try-finaly よ り も 便利 な 書き 方 が め り ま す 。 そ れ が 
usind ス テー トメ ント で す 。 リ スト 17 の 書き 方 で リス ト 16 の コー ド と まっ た く 同 じ 処 理 に な り ま す 。 


マリ スト 17 : using ス テー トメ ント 
001 
002 
003 


using (WWW www = new WWW("https://www.google.co.jp/")) 
{ 
} 


例外 処理 っ て よく 使う の ? 


例外 処理 は ゲー ム で は あま り 実 装 し な い ケ ー ス も 多い で す が 、 フ ァイル 操作 や デー タベース な ど 必 
要 な 場所 で は 使っ た ほう が よい で す 。 し っ か り 抑 えて お きま し ょ う 


た だ 、 例外 を 捕まえ そる だ け で 何 も し な いよ うな コー ド は 避け て くだ さい 。 ス トッ プ は 避け られ ます 
DW 解決 し て いな い 問 題 を 握り 潰す た け で す 


本 来 は 例外 を 起こ さ な く する こと が 基本 で す 。 例 えば ファ イル が ある か を 確認 し て 、 な けれ ば 処 
理 を し な けれ ば 例外 は お きま せん 。 実際 に 例外 が 発生 する と 処理 も 重く な り ま す 


NN 出さ な くす る の が 基本 ! は ー い 。 が ん ば り ま っ す ! 
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ここ まで 解説 し た 基本 事項 を お さら いし て み ま し ょ う 。 


C# の 基本 を いろ いろ と 習い まし た ! ここ まで の ポイ ント は 何 ? 


ポイ ント は ズバ リ 「 型 」 で す 。 C# は 先 に 型 を 決め ます 。 型 を 先 に 決め る の は 手間 だ し 、 書 き に く 
いな どの デメ リッ ト も あり ます 。 し か し 型 推論 を 使え ば 、 そ の デメ リッ ト も 軽減 し て くれ ます 


お ー ! いい ね ! いい ね ! 


次 の ボイン ト は 「 名 前 」 で す 。 変数 や メソ ッ ド に どう いう 名 前 を 付け る か で す 。 名 前 は 付け る だ け 
な ら 簡 単 で す 。 し か し わか りや すく シン ブル な 名 前 を 付け る こと は 意外 と 難し いも の な の で す 


何 度 か 出 て きた けれ ど 「 名 前 」 っ て 大 事 な ん だ ね 


ここ まで の 基本 が わか っ て いれ ば 、 結構 プロ グラ ム は 組め ます 。 お むしろ 全体 を 見 れ ば 、 ここ まで の 


基本 で 組む ほう つが 多い か も し れ ま せん 


お お ぉ お ? じゃ あ も う C# の 勉強 は 終わ り ! ? 


あく まで ここ まで は 基本 で す 。 基本 だ け で 組む の は 、「 縛 り プ レイ ] の よう な も の で す 。 知識 を 覚 
える こと は 、 縛り を な くし て いく こと で す 


縛ら れ て いる の か 一 


と いう わけ で 、 次 の 節 で は クラ ス に つい て 学び ます 。 ク ラス を 上 手 く 使え れ ば 格段 に 効率 が 上 が 
り ま す 。 し っ か り 覚 えて くだ さい 


よー し ! 次 も ガン バロー ! | 


COLUMN 


Visual Studio 


Unity で C# の ソー ス を 書く 場合 、 デ フォ ルト で イン スト ー ル され て いる MonoDevelop を 使っ て 開発 され て い 
る 方 も 多い と 思い ます 。 し か し C# を 書く の で あれ ば も っ と 適し た 統合 開発 環境 CODE) が 用 意 さ れ て いま す 。 
それ が Visual Studio で す 。 

C# と いう 言語 と .NET Framework と いう ライ ブラ リ 、 そ し て Visual Studio と いう IDE は すべ て マイ クロ ソフ ト 
が 作り まし た 。 こ れ ら は 三位一体 で それ ぞ れ の ポテ ン シ ャ ル を 最大 限 に 引き 出し て くれ る よう に 設計 され て い 
ます 。 

実際 Visual Studio は エディ タ と し て も デバ ッ ガ と し て も 非常 に 使い や すく 、 開 発効 率 を 格段 に 上 げ て くれ ま 
す 。 そ し て 、 そ の 恩恵 は C# を 書く 時 に こそ 最大 限 に 発揮 で きま す 。 ま ず は 何 は と も あれ Visual Studio に 触れ 
て みて くだ さい 。 お そら く MonoDevelop よ り も 、 ま た ほか の どの 開発 環境 より も 使い や すい と 感じ る と 思い 
ます 。 

実は つい 最近 まで Unity の 開発 に Visual Studio は すす め づ らい 状態 で し た 。 な ぜ か と いう と Visual Studio で 
は Unity の デバ ッ グ が で き な か っ た か ら で す 。 

以前 は Unity で デバ ッ グ する た め に は UnityVS と いう 有料 の プラ グイ ン を 入れ る 必要 が あり まし た 。 し か し 、 
この 会 社 を マイ クロ ソフ ト が 買収 し て Visual Studio Tools for Unity と いう 名 前 に 代わ っ て 無償 化 さ れ ま し 
た 。 

さら に まだ 問題 が あっ て Visual Studio Tools for Unity を 動か す に は 6 万 円 以上 する Visual Studio の 
Professional 以 上 の ライ セン ス が 必要 で し た 。 し か し 、 こ れ も 2014 年 11 月 12 日 か ら 、 個 人 開発 者 、 学 生 、 オ ー 
プン ソー ス 開 発 者 、 非 営利 団体 や 一 部 の 中 小 企 業 な ら 開発 者 5 名 まで 無料 で 利用 で きる Visual Studio 
Community 2013 が 発表 され まし た 。 

その 結果 、 現 在 で は 完全 に 無料 で Visual Studio を 使い 、Unity の 開発 及び デバ ッ グ を する こと が で きま す 。 こ 
の 状況 に な っ て 今 ま で 以上 に 強く Visual Studio を お すす めで きる よう に な り ま し た 。 

まだ MonoDevelop を 使っ て C# の 開発 を し て いる 方 は 、 ぜ ひこ れ を 機会 に Visual Studio を 使っ て くだ さい 。 


・Visual Studio Community 2013 
URL : http://goo.gl/qfjWzM 


: Visual Studio 2013 Tools for Unity 
URL : http://goo.gl/6tjc6t 


・ 詳 し い イ ンス トー ル 方 法 が 書い て ある 著者 の ブロ グ 
URL : http://goo.gl/Z7 Goqf 
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LESSON 


02 | クラス の 基本 


ここ で は クラ ス の 基本 に つい て 解説 し ます 。 
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クラ ス 
クラ ス や 構造 体 は いろ いろ な 型 や メソ ッ ド を まとめ て 、 和 上 自分 で 宣言 し た 名 前 で 扱う こと が で きま す 。 
クラ ス の 中 の 変数 を メン バ 交 数 と 言い ます 。 ク ラス を 作る に は リス ト 1 の よう に 書き ます 。 


マリ スト 1 : クラ ス の 記述 例 


001 | class Person 


002| { 
003 public string name; // メン バ 変 数 
004 public int age; // メン バ 変 数 
005|} 


クラ ス を 実際 に 作っ て 使う に は リス ト 2 の よう に 書き ます 。 new で 作ら れ た クラ ス の 実体 を イン スタ 
ンス と 呼び ます 。 メ ン バ 変 数 は イン スタ ンス に . (ドッ ト ) を 付け れ ば 使う こと が で きま す 。 
マリ スト 2 : クラ ス の 記述 例 


001 Person p = new Person () / //Person ク ラス の ゎ イ ンス タン ス 作 成 
002 |p.name = "UnityChan"; // イ ンス タン ス に ドッ ト で メン バ 変 数 へ の 代入 
003|p.age = 17; 


クラ ス の 中 で は イン スタ ンス を 書か な く て も メン バル 変数 を 使え ます が 、 イ ンス タン ス を 明示 的 に 書き 
た けれ ば 、 リ スト 3 の よう に this を 使い ます 。 


マリ スト 3 : クラ ス の 記述 例 


001 | class Person 


002 | { 

003 //this は 付け な く て も よい 。 付 けれ ば 同名 の 変数 が 使え た り 、 引 数 に で きた りす る 

004 public void SetName(string name){ this.name = name; } 
005|} 


クラ ス ! キタ ーー。 ど ん な 型 で も まとめ られ る ! こい つ は すご そう ! ! 


まとめ られ る こと も そう で す が 、 名 前 を 付け られ る こと も 大 事 で す 


何 度 も 聞い て いる ね ! 名 前 が 大 事 
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C# は 基礎 が クラ ス で す 。 ク ラス の 外 に は 変数 を 宣言 する こと も で きま せん 。 ク ラス は 基礎 で あ 
り 基 本 で す 。 慌 て すず 急 が すず 、 しっかり 覚え て くだ さい 


まだ クラ ス は まとめ られ て 、 名 前 が 付け られ る こと し か 説明 し て いま せん 。 こ れ は 最低 限 の 機能 


で す 。 ク ラス は これ 以外 に も さま ざま な 機能 が あり ます 


ぬお ぉ お ? これ だ け で も 便利 そう だ けど 、 ま だ 機能 が ある の ? が ん ば っ て 覚え る ぞ ! 


02-2 多く タ ンプ が 講義 


クラ ス は 、 い ろ い ろ な 機能 を 持つ た さま ざま な メン 人 バ を 持つ こと が で きま す 。 各 メ ン バ に 関し て は 表 1 
を 見 て くだ さい 。 メ ン バ の いく つか は この あと で 詳し く 説 明 し ます 。 


マ 表 1 : メン バ 
ヨコ シス トラクタ 初期 化 処理 TestO t] 
デス トラ クタ 破棄 処理 <Test() {=} 
定数 定数 const string Fix = "fix"; 
フィ ー ル ド 変数 int field; 
メソ ッ ド メソ ッ ド void Method() {=} 
プロ パテ ィ 介 か ら は 変数 、 内 か ら は メソ ッ ド の よう T EEA PEET 
に 使え る 
イベ ント プロ パテ ィ の よう に 使え る メソ ッ ド event EventHandler Event; 
イン デ ク サ プロ パテ ィ の よう に 使え る 配列 int this[int i] {=} 
演算 子 オー バー ロー ド さ れ た 演算 子 static Test operator +(Test x, Test y)( … } 
入れ 子 に され た 型 クラ ス 内 に 宣言 され た クラ ス な ど class Test2 ( …} 


メン 八 が 出 て きた ね ー。 そ れ に し て も いっ ぱい ある ね ! 全部 使う の ? 


破棄 処理 は 自動 で や っ て くれ る の で 、 ほ と ん ど デ スト ラク タ を 書く こと は あり ませ ん 。 演算 子 の オ 
ー バ ー ロ ー ド も あま り 多 用 は し な いで す 
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よく 使う の は ? 


コン スト ラク タ 、 定 数 、 メ ソ ッ ド 、 プ ロバ ティ な ど が わり と よく 使い ます 。 プ ロバ ティ や コン スト 
ラク タ は この あと で 説明 し ます 


よー し 。 が ん ば っ て 覚え よー 


は 一 い 。 楽し み ー 


アク セ シ ビ リティ 


アク セ シ ビ リティ と は メン バ 変 数 に どう アク セス させ る か を 制御 する た め の も の で す 。 詳し く は 表 2 
を 見 て くだ さい 。 ア クセ シビ リティ の 使い 方 の 1 つと し て 、 ク ラス の 中 し か アク セス で き な い private の 
フィ ー ル ド と 外 か が から アク セス で きる public の メソ ッ ド を 用 意 し ます (リス ト 4)。 


マリ スト 4 : アク セ シ ビ リティ の 記述 例 


001 class Person 


002 | { 

003 //private の name フ ィ ー ル ド は この クラ ス の 中 で し か 変更 で き な い 

004 private string name; 

005 //public の Set メ ソ ッ ド は この クラ ス の 外 か ら で も アク セス で きる 

006 public void SetName(string name){ this.name = name; } 
007 //public の Get メ ソ ッ ド は この クラ ス の 外 か ら で も アク セス で きる 

008 public string GetName (){ return this.name; } 

009 |} 


こう し て お け ば 、name の 変更 ・ 取 得 は すべ て メソ ッ ド に 集約 で きま す 。 これ を カプ セル 化 と 言い ます 。 
例え ば 、 取 得 さ れる 文字 を あと か ら 変 更 し た く な っ た 時 で も 、Get メ ソ ッ ド の 中 身 の 変更 だ け で すみ ます 。 
外 か ら メ ソ ッ ド を 呼ん で いる 側 は 、 何 も する 必要 が あり ませ ん (リス ト 5)。 


マリ スト 5 : カブ セル 化 の 記述 例 


001 | // 名 前 を 取得 され る 時 に 「 さ ん 」 を 足し た いと 思っ た ら 修 正 は ここ だ け 
002| public string GetName () { return this.name + "&A"; } 


マ 表 2 : アク セ シ ビ リティ 


public アク セス は 制限 され な い 


protected アク セス は その クラ ス お よび その クラ ス か 5 ら 派生 し た クラ ス に 制限 され る 
internal アク セス は その アセ ン ブ リ に 制限 され る 
アク セス は その アセ ン ブ リ また は その クラ ス か ら 5 派生 し た クラ ス に 制限 され る 。 internal 


protected internal protected で も よい 


private アク セス は その クラ ス に 制限 され る 
※ 派 生 に つい て 「02-7 継承 ] で 説明 する 
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マリ スト 6 : アク セ シ ビ リティ の 記述 例 
001 | / / ア クセ シビ リティ は クラ ス に も 付け られ る 
002 | public class Test 


003 |{ 

004 / / ア クセ シビ リティ は どの メン バ に も 付け る こと が で きる 
005 public Test () () 

007 public const string Fix - "fix"; 
008 private int field; 

009 protected void Method() () 

010 public int Property { get; set; ) 
011 public event EventHandler Event; 
012 public int this[int i] [ …} 

013 internal static Test operator -(Test x, Test y){ … } 
014 protected internal class Test2 {} 
O15 


アク セ シ ビ ピリ ティ を 習い まし た 


アク セ シ ピ リティ を 制御 で きる こと に は 、 た くさ ん の メリ ッ ト が あり ます 。 先ほど の 例 を カプ セル 
化し な か つっ た 場合 を 考え て くだ さい 。 name を 使用 し て いる ソー ス を 全部 修正 する 必要 が あり ます 


あ 、 そ つう つか! 使わ れ て いれ ば 使わ れ て いる ほど た い へ ん た だ ! 


そう で す 。 修正 箇所 が 広範 囲 に 渡っ て 、 危 険 も 増え ます 。 そ れ が カブ セル 化し た こと で 回 避 で き 
た わけ で す 


お む お お むむ ……。 カプセル 化す ご いか も ! 


アク セ シ ビ リティ は な る べく 狭く な る よう に 意識 し て くだ さい 。 広い と それ だ け 修 正 箇所 が 増え 
ます 。 外 か ら の 変更 は 少な い に こ し た こと は あり ませ ん 
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02-4 ブロ バテ ィ と イン テク サ 


プロ パテ ィ と は 、 ク ラス の 外 か ら は 変数 、 中 か ら は メソ ッ ド の よう に 扱う た め の も の で す 。 ア クセ シビ ピ 
リティ で 説明 し た カプ セル 化 は 便利 で す が 、1 つ の フィ ー ル ド に 2 つの メソ ッ ド が 必要 で す 。 リ スト 7 の よ 
うに 書く こと で 、 カ プ セ ル 化 で 書い た コー ド と まっ た く 同 じ 意 味 に な り ま す 。 
マリ スト 7 : プロ バテ ィ の 記述 例 


O01|private string name; 
002, public string Name 


003|{ 
004 get(return this.name;) 
005 set(this.name - value;) 
006|} 


また get で も set で も 何 も し な い 場 合 は 、 さ ら に 簡単 に 書く こと が で きま す 。 リ スト 8 の コー ド は 、 リ ス 
ト 7 の コー ド と 同じ 意味 で す 。 こ の 機能 を 目 動 プロ パテ ィ と いい ます 。 


マリ スト 8 : 自動 プロ パテ ィ の 記述 例 
001 | public string Name{get; set;) 


さら に プロ パテ ィ の get や set に も アク セ シ ビ リティ を 付け る こと が で きま す 。 こ れ で 例え ば 、 外 か ら 
取得 は 可能 だ けれ ご ども 、 変 更 で き な い プロ パテ ィ を 作る こと も で きま す ( リ スト 9)。 
マリ スト 9 : 自動 プロ パテ ィ の 記述 例 
001 | public string Name([get; private set;) 

また イン デ ク サ を 使え ば 配列 で 、 プロ パテ ィ と 同様 の こと が で きま す 。 プ ロ パ ティ 名 の 代わ り に this[] 
を 使う こと と 添字 を 使う つこ と 以外 は 、 プロ パテ ィ と 違い は あり ませ ん (リス ト 10)。 
マリ スト 10 : イン デ ク サ の 記述 例 


001 | private int[] x; 
002 public int this[int i] 


003|{ 
004 get(return x[il;) 
005 set(x[i] = value;) 
006] 


Unity に お ける 注意 点 と し て 、 プロ パテ ィ は public で あっ て も [Inspector] ビュ ー か ら 操 作 で きま せん 。 
[Inspector] ビュ ー か ら 操 作 し た い 場 合 は リス ト 11 の よう に 書く 必要 が あり ます 。 


マリ スト 11 : [Inspector] ビュ ー か ら 操 作 し た い 場 合 の 記述 例 
001 | [SerializeField] 


002 | private string name; 


003 | public string Name 


004 { 

005 get{return this.name;] 
006 set(this.name = value;) 
007|) 
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25$ プロ バ パティ っ て 便利 そう 


本 当 に 便利 で す 。 手間 も 減る し 、 ア クセ シビ リティ も 細か く 設 定 で きま す 。 ぜ ひ 、 積極 的 に 使っ て 
くだ さい 


基本 的 に あり ませ ん 。 [Inspector] ピュ ー で 変更 で き な く て も 問題 な い 時 や 、 問 題 あ る 時 で も な 
る べく リス ト 11 の よう に 書い て 、 プロ パテ ィ を 使っ て くだ さい 


で も 、 今後 自 動 プ ロ パ ティ で も [Inspector] ピュ ー で 変更 で きる よう な バー ジョ ン ア ッ プ が ある 
か も し れ ま せん が 、 現 在 1 行 で 書け な い の は 残 令 で す よ ね 


Unity に 対し て 機能 の 要望 が ある 場合 、 公 式 サ イト で 提案 で きま す 。 また 提案 に 投票 も で きま す “。 
この 提案 も され て いる の で 投票 し て みた ら ど う で し ょ うか ? 
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02-5 APAAPA 


コン スト ラク タ は イン スタ ンス を 作る 時 に 必ず 呼ば れる 初期 化 用 の メソ ッ ド で す 。 戻り 値 は な く 、 引 
数 を 目 由 に 持つ こと が で きま す 。 書 さき 方 は リス ト 12 の よう に 、 ク ラス と 同名 の メソ ッ ド に な り ま す 。 


マリ スト 12 : コン スト ラク タ の 記述 例 


001 | class Person 


002 | { 

003 public Person(string name) // コ ンス トラ クタ 
004 { 

005 this.Name = name; 

006 } 

007 public string Name { get; set; ) 

008) 


コン スト ラク タ を 指定 され た クラ ス を 使う 場合 は リス ト 13 の よう に 呼び 出し ます 。 


マリ スト 13 : コン スト ラク タ の 記述 例 


001 | Person p = new Person("UnityChan"); 


そう で す 。 ク ラス は 必ず コン スト ラク タ で 初期 化 さ れ ま す 。 引 数 を つう まぐ く 使 えば 、 名 前 が 付い て 
な い 場 合 、 ク ラス を 作れ な くす る こと も で きま す 


あ ! な る ほど 。 名 前 が な い 状 態 を な が くす こと が で きる ん だ 


さら に コン スト ラク タ は 複数 持つ こと も で きま す 。 名 前 を 付け て も 、 付 け な く て も よい クラ ス も 
作れ ます 。 指定 し た 名 前 を 付け る クラ ス も 作れ ます 


Unity で の 注意 点 と し て 、 MonoBehaviour の 派生 クラ ス で は コン スト ラク タタ を 使っ て は いけ ま 
せん 。 Start メ ソ ッ ド で 初期 化し て くだ さい 


は 一 い 。 が ん ば る ぞ 


2 
ラ 
ス 
の 
大 
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Static HFE 


クラ ス を 使 つ 時 に 、 共 通 で 使え る 変数 や メソ ッ ド が ある と 便利 な こと が あり ます 。 そ ん な 時 に static を 
使 つと 、 静 的 メン バ を 作れ ます 。 静 的 メン バ は イン スタ ンス が 必要 な く 、 ク ラス か ら 直 接 呼 点 こと が で き 
ます (リス ト 14)。 


マリ スト 14 : static の 記述 例 


001 | public class Person 


002 | { 

003 public static int count; //static を 付け て 宣言 

004) 

005 | Person.count = 1; / / ク ラス の 名 前 で 変数 へ 直接 アク セス 


静 的 メン に 対し て static の な い メ ン バ を イン スタ ンス メン 人 ババ と 言い ます 。 表 的 メン バ は イン スタ ン 
ス メ ン バ に アク セス で き な い の で 注意 し て くだ さい (リス ト 15)。 


マリ スト 15 : static の 記述 例 
001 public class Person 


002 | { 

003 public string Name { get; set; ); 

004 private static int count; 

005 public static void CountUp() 

006 { 

007 count--;  // 〇 ): 静 的 メソ ッ ド で 静 的 メン バ へ の アク セス は 可能 

008 //Name = "UnityChan";  //x: イ ンス タン ス メ ン バ へ の アク セス は コン パイ ル エ ラー 
009 } 
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お まけ に 静 的 メン バ は イン スタ ンス メン 人 に アク セス で きま せん 。 静 的 メン 八 を 増やす と どん ど 
ん メン 八 は 静 的 メン バル に な っ て し まい ます 


だ か ら 、 使 いす ぎ に は 十分 注意 し て くだ さい 。 た だ し 静 的 メソ ッ ド に は そう いう 問題 点 は あり ませ 
ん 。 積極 的 に 使っ て くだ さい 


は 一 い 。 が ん ば ろう 


02-7 4:2: 講義 


継承 は 、 す で に ある クラ ス の 機能 を 元 に 、 新 し い メ ン 人 ババ を 追加 で きる 機能 で す 。 
元 に な る クラ ス を 基底 クラ ス 、 新 た に 作ら れる クラ ス を 派生 クラ ス と 呼び ます 。 派生 クラ ス を 作る に 
は 、 ク ラス 名 の あと に :( コ ロン ) と 基底 クラ ス 名 を 書き ます (リス ト 16)。 


マリ スト 16 : 継承 の 記述 例 
001 | public class Person  // 基 底 ク ラス の Person 


003 public string Name ( get; set; ) 


005 public class Girl : Person  // 派 生 ク ラス の Gir1 

006 ( 

007 public string Weapon ( get; set; )  // 派 生 ク ラス に し か な い メ ン バ も 宣言 で きる 
008|} 


これ で 派生 クラ ス の Girl は 、 基 底 ク ラス Person の private 以 外 の 機能 が 使え ます 。 実際 に 派生 クラ ス に 
は な い メ ン バ の Name に アク セス し て も エラ ー は 出 ま せん (リス ト 17)。 


マリ スト 17 : 派生 クラ ス の Girl 
001 
002 


Girl p - new Girl(); 
p.Name = "UnityChan";  // 基 底 で 宣言 され た Name は 派生 で 宣言 し て な く て も 呼べ る 


また 、 派 生 ク ラス の イン スタ ンス は 、 基 底 ク ラス の 変数 に 代 人 人 で きま す ( リ スト 18)。 


マリ スト 18 : 派生 クラ ス の イン スタ ンス 
001 | Person p = new Gr1 () / / 〇 : 派生 は 基底 を 持っ て いる の で OK 
002 | //Girl p = new Person() :  //x: 基 底 は 派生 を 持っ て いな い の で エラ ー 


継承 だ ぁ 。 使 いこ な せる か な ? 


例え ば Unity ちゃ ん 以外 の キャ ラク タ も 画面 に 出し た いと 思い まし た 。 そ の 時 に 、 Unity ち ゃ ん と 
それ 以外 の 2 人 が 共通 し て 持っ て いる 特徴 が ある と 思い ます 


つん 。 あ る ある ! 


その 場合 に 、 共通 部 分 を 基底 クラ ス 、 個別 の 部 分 を 派生 クラ ス に すれ は ば 共通 部 分 を 使い まわ せ て 効 
率 的 で す 


な る ほど ね ! 同じ 所 は 使い まわ す の が いい の ね 


こう し て お け ば 、 考え て いな か っ た キャ ラク ター が あと か ら 増 えて も 、 共通 部 分 を 使い まわ すこ と 
で 楽 を する こと が で きま す 


お お 、 す ご い ! 


た だ し 、 深 い 継 承 関係 は 理解 し に くく な り ま す 。 継承 関係 が あま り に 深く な る よう な ら 設 計 を 見 
直し て くだ さい 。 


は 一 い 。 り よー か い 


抽象 と イン ター フェ ー ス 


抽象 クラ ス と は 、 そ れ 目 体 は イン スタ ンス が 作れ ず 、 派 生 ク ラス で の み イ ンス タン ス が 作れ る クラ ス 
の こと で す 。 書き方 は リス ト 19 の よう に クラ ス の 前 に abstract を 付け ます 。 
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マリ スト 19 : 抽象 クラ ス の 記述 例 
O01|abstract public class Person { ) // 抽象 クラ ス Person 


002 | public class Girl : Person { } / / 抽象 クラ ス の 派生 クラ ス G ュ ェ 1 
003 
004 | //Person pl = new Person () / / / x : 抽象 クラ ス は イン スタ ンス を 作れ な い 


005 Girl p2 = new Gir1 () / / 〇 : 抽象 クラ ス を 派生 し た クラ ス は 作れ る 
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抽象 メソ ッ ド は 宣言 の み 可 能 で 、 継承 先 で 定義 を する メソ ッ ド で す 。 同 名 の メソ ッ ド を 別 の 定義 で 上 
書き する こと を オー バー ライ ド と 言い ます 。 抽象 メソ ッ ド は 抽象 クラ ス で し か 作れ ませ ん 。 書 き 方 は 抽 
象 メ ソ ッ ド の 前 に abstract、 継承 先 の メソ ッ ド の 前 に override で す ( リ スト 20)。 


マリ スト 20 : 抽象 メソ ッ ド の 記述 例 


001 |abstract public class Person // 抽 象 ク ラス に し か 抽象 メソ ッ ド は 書け な い 
002 ( 

003 abstract public void Speak(); / / 抽象 メソ ッ ド は 宣言 の み 

004) 

005|public class Girl : Person 

006 ( 

007 override public void Speak () {…]} / / 継承 先 で 抽象 メソ ッ ド を オー バー ライ ド 
008|} 


イン ター フェ ー ス は 抽象 メソ ッ ド だ け を 持っ た クラ ス の よう な も の で す 。 一切 の 実装 が で きま せん 。 
書き 方 は class の 代わ り に interface 使 いま す ( リ スト 21)。 


マリ スト 21 : イン ター フェ ー ス の 記述 例 


O01|interface TPerson // イン ター フェ ー ス 名 は 最初 に 1 を 付け る の が 一 般 的 
002 |{ 

003 void Speak () ; // インター フェ ー ス 内 の メン バ は アク セ シ ビ リティ が な い 
004 //void Move() { … ) / / イ ンタ ー フ ェ ー ス は 一 切 の 定義 が で きず 、 宣言 の み 
005!) 

006 | public class Girl : IPerson 

0071{ 

008 public void Speak () { } / / TPerson で 宣言 され た メソ ッ ド を 必ず 定義 

009] 


イン ター フェ ー ス も イン スタ ンス は 作れ ませ ん (リス ト 22)。 


マリ スト 22 : イン ター フェ ー ス の 記述 例 
001 
002 


//IPerson pl = new TPerson ();  //x: イ ンタ ー フ ェ ー ス の 作成 は コン パイル エラ ー 
Girl p2 = new Gir1 () / / 〇 : イン ター フェ ー ス を 実装 すれ ば 作成 で きる 


イン ター フェ ー ス の 大 き な 特 徴 と し て 1 つの クラ ス に いく つ で も 実装 する こと が で きま す ( リ スト 23)。 


マリ スト 23 : イン ター フェ ー ス の 記述 例 
001 | / / イ ンタ ー フ ェ ー ス は 複数 実装 が 可能 
002 | public class Girl : TPerson, IEnumerable, IList { … } 


抽象 か あ 。 ち ょ っ と 難し そう 。 例え ば どう や っ て 使う の ? 


例え ば Unity ち ゃ ん に は 具体 的 な 名 前 が あり ます 。 で も 、 人 間 に は 具体 的 な 固有 の 名 前 は あり ま 
せん 。 そ つう いう 時 に 人 間 を 抽象 ク ラス と し て 富 言 し ます 


あー、 人間 ちゃ ん と いう 名 前 の 人 間 は いな いっ て こと ね 


さら に 人 間 は 誰 で も 話し ます が 、 人 に よっ て 話し 方 は 違い ます 。 抽 象 メ ソ ッ ド で 話す こと を 宣言 し 
て 、 実 際 の 話し 方 は 継承 され た メソ ッ ド で 定義 し ます 


HONYNT 


係 な い 概 常 に 共通 の 振る 舞い を 持た す 時 に 使い ます 。 例 えば 人 間 と 車 と いう クラ ス が あっ た と 
ます 。 両 方 に 走る 実装 し よう と 思っ た 場合 に イン ター フェ ー ス を 使い ます 


共通 に 実装 し た い 処 理 は 抽象 で し か 表現 で きま せん 。 あと 、 イ ンタ ー フ ェ ー ス は いく つ で も 実装 で 
きま す が 、 抽象 は 1 つ し か 継承 で きま せん 


どちら も 使う 側 に 名 前 の 決ま っ た 実装 を 強制 する こと が で きる の で 、 使 い 方 を コン トロ ー ル し や 
すぐ く なり ま す 。 そ の 分 あと か ら 変 更 す る の が 難し いと いう 問題 も あり ます 
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ここ まで 解説 し た 基本 事項 を お さら いし て み ま し ょ う 。 


クラ ス を 学び まし た ね 


最初 は クラ ス を 使う つこ と に 慣れ て いき まし ょ う 。 慣れ て きた ら 少 し ずつ クラ ス を 自分 で 作っ て く 
だ さい 


[習う より 慣れ ろ 」 だ ね 


ポイ ント は アク セ シ ビ リティ で す 。 な る べく 狭い アク セ シ ビ リティ を 使い まし ょ う 。 カ プ セ ル 化 
も 意識 し て プロ バテ ィ を 積極 的 に 使っ て くだ さい 


アク セ シ ピ リティ は [I<] だ よね 


状況 に 合わ せ て 共通 に し た いも の は 、 static を 使っ た 静 的 メン バ に し まし ょ う 。 あ と は 少し ずつ 
コン スト ラク タ を 意識 し て 作れ る よう に な っ て くだ さい 


派生 や 抽象 、 イ ンタ ー フ ェ ー ス は 難し いか も し れ ま せん が 、 意 味 は わか る よう に し て お きま し ょ う 。 
その うえ で 規模 が 大 きく な っ て きた ら 使っ て くだ さい 。 大 規模 な 開発 で は こう いう 考え 方 は 重要 で す 


構造 体 は 継承 で き な い な ど 、 ク ラス と 構造 体 に 差 は あり ます が 、 お お むね 似 て いま す 。 た だ 1 つつ 大 
き な 違 い が あ り ま す 。 そ れ に つい て は 、 次 節 の 冒頭 で 説明 し ます 


よー し 。 が ん ば ろう ! 


2 
フ 
ス 
の 
E 
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COLUMN 


オブ ジェ クト 指向 に つい て 

オブ ジェ クト 指向 と は 、 オ ブ ジ ェクト を 中 心 に プロ グラ ム を 組む 手法 で す 。 オ ブ ジ ェクト と は デー タ と メソ ッ 
ド を まとめ た も の で す 。 まとめ た オブ ジェ クト は クラ ス で 定義 で きま す 。 も と も と クラ ス は オブ ジェ クト 指向 
を 実現 する た め に 作ら れ た 概 営 で す 。 

オブ ジェ クト 指向 を 実現 する た め の 重 要 な 要素 に 、 カ プ セ ル 化 、 継 承 、 ポ リモ ー フ ィ ズ ム が あり ます 。 カ プ セ ル 
化 と 継承 は クラ ス の 基本 で 説明 し た 内 容 で す 。 ポ ボリ モー フィ ズム と は 同じ 名 前 の メソ ッ ド で も 実装 を 使い 分 け 
る こと を 言い ます 。 こ れ は 抽象 で 出 て きた オー バー ライ ド で 実現 で きま す 。 

Unity は オブ ジェ クト 指向 を さら に 進化 させ た コン ポー ネン ト 指 向 と いう 考え 方 を 採用 し て いま す 。 そ の た め 、 
継承 な どの オブ ジェ クト 指向 的 な 組み 方 を あま り 意 識 し な く て も 作る こと が で きま す 。 シ ンプ ル な ゲー ム を 作 
る の で あれ ば 、 オ ブ ジ ェクト 指向 を 考え な い の も 1 つの 選択 肢 で す 。 

し か し 、 や は り 作 り 込 ん で いく うち に 、 デ ー タ は 大 きく 複雑 に な り が ち で す 。 オブ ジェ クト 指向 は 開発 の 規模 が 
大 きく 、 複 雑 に な っ て いく 中 で 、 効 率 的 に 作れ る 仕組 み と し て 考え 出さ れ ま し た 。 大 規模 な 開発 に お いて 、 こ う 
いっ た 概 営 を 使わ な いと 、 人 変更 や 追加 に 対応 する の が 非常 に 難し く な っ て し まい ます 。 

と は いえ 、 オ ブ ジ ェクト 指向 は それ だ け で 本 が 1 冊 書 ける ぐら い 深 い 知 識 を 必要 と し ます 。 ま すず は クラ ス を し 
っ か り 把 握 し て 、 実 際 に 使っ て みて くだ さい 。 手 を 動か すこ と で 、 初 め て 見 えて くる も の も あり ます 。 そ の う 
え で 、 も っ と オブ ジェ クト 指向 に つい て 調べ た り 、 コ ー ド を 読ん だ り し て くだ さい 。 例 えば C# の クラ スラ イブ 
ラリ は 、 オ ブ ジ ェクト 指向 で 作ら れ て いま す 。 

そう いっ た 試行 錯誤 の うち に 何と な く 自 分 な り の オブ ジェ クト 指向 の 解釈 が で きる よう に な る と 思い ます 。 
オブ ジェ クト 指向 は ある 種 、 「 哲学 」 と も 言え る 難し い 概 菅 で す 。 人 に よっ て 解釈 が 違う こと も よく あり ます 。 
まず は 自分 な り の 解釈 を 持つ こと が 大 事 で す 。 

オブ ジェ クト 指向 は 規模 が 大 きく な っ て も 効率 的 、 効 果 的 に 作れ る よう に 考え 出さ れ ま し た 。 も し あな た の オ 
ブ ジ ェクト 指向 の 解釈 が 正しけれ ば 、 作 っ た クラ ス は 使い や すく 、 変 更に 強い クラ ス に な っ て いく は ず で す 。 
も し 、 使 い に く か っ た り 、 変 更 し に く か っ た りす れ ば 、 そ れ は 、 オ ブ ジ ェクト 指向 の 解釈 が 間違っ て いる か も し 
れ ま せん 。 


CHAPTER 09 
LESSON 


03 | も っ と C# の 基本 


ここ で は も っ と で # の 基本 に つい て 解説 し ます 。 


60 d ヨ ldVHD う 
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で # の 型 に は 値 型 と 参照 型 が 存在 し ます 。 値 型 は struct を ベー ス に し た char や int、 £882! [3 classZe ^N 
ー ス に し た string や 配列 で す ( リ スト 1)。 詳 しく は 表 1 を 見 て くだ さい 。 
マリ スト 1 : 値 型 と 参照 型 の 記述 例 


001 | public struct XStruct { public int x; ) / / 値 型 の 構造 体 
002 | public class XClass ( public int x; ) / / 参照 型 の クラ ス 


2 つの 違い の 具体 例 と し て 、 値 型 と 参照 型 を メソ ッ ド の 引数 に し て 、 メ ソ ッ ド 内 で 値 を 代入 し た 場合 を 92 
認 し ます (リス ト 2 )。 値 型 は 値 の コピ ー を 渡し て いる の で 変更 が 残り ませ ん が 、 参 照 型 は 値 の 場所 、 つ | 
まり 参照 先 が ど こ に ある か を コピ ー し て いる の で 、 変 更 が 残り ます 。 


マリ スト 2 : 値 型 と 参照 型 の 記述 例 93 
001 | void Test() 

002|{ 

003 XStruct s = new XStruct(); 

004 XClass c = new XClass(); 04 
005 / / 呼び 出し 前 。 構 造 体 s の x は 0、 ク ラス c の x は 0 

006 XChange(s, c); 

007 / / 呼び 出し 後 。 構 造 体 s の x は 0、 ク ラス c の x は 1 

008|} 05 
009 | void XChange (XStruct s1, XClass c1) // 構 造 体 と クラ ス を 引数 に し て メン バ を 書き 換え 

010|{ 

011 S1.x = 1; // 構 造 体 の メン バ x に 1 

012 cl.x = 1; // ク ラス の メン バ x に 1 - 
013|} A 


A.Bg1 : 値 型 と 参照 型 の 違い 


マ 表 1 : 値 型 と 参照 型 


整数 型 sbyte, short, int, long, byte, ushort, uint, ulong 
小数 型 float、double、decimal 
文字 型 char 
値 型 ブー ル 演 算 型 bool 
列挙 型 enum 
構造 体型 | struct 
null 許容 型 null 値 を 持つ ほか の すべ て の 値 型 
オブ ジェ クト object 
文字 列 string 
m クラ スズ class 
Lee イン ター フェ ー ス interface 
配列 int[]、int[] 
デリ ゲー ド delegate 


値 型 と 参照 型 っ て 違い っ て 何 な の ? 


値 型 は 、 変数 に 値 を 直接 持ち ます 。 一 方 参照 型 は 、 変数 に 値 が どこ に ある か と いう 情報 、 つ まり 参 
照 情報 を 持ち ます 。 こ の 違い を 正しく 理解 する の は 、 少 し 難し いか も し れ ま せん 


この 違い は 何と な く で は な く 、 で きれ ば きち ん と 把握 し て ほし いで す 。 図 1 も 参考 に し て イメ ー ジ 
を つか ん だ り 、 実 際 に 手 を 動か し た り し て くだ さい 


設計 の 段階 で 重要 な の は 、 オ ブ ジ ェクト を 構造 体 に する か 、 ク ラス に する か で す 。 こ の 2 つ を いろ 
いろ と 書き 換え て みる と よい で し ょ う 
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03-2 -EAG 講義 


| 名 前 空間 ] と は フォ ル ダ の よう に 分 類する た め の も の で す 。 フ ォ ル ダ が 別 な ら 同 じ フ ァイル 名 を 付け 
られ る よう に 、 名 前 空間 が 違え ば 同じ 名 前 を 付け る こと が で きま す 。 書き 方 は namespace に 名 前 を 付け 
て {} で 囲み ます 。 囲 まれ だ 部 分 が 、 そ の 名 前 空間 の 名 前 に な り ま す ( リ スト 3)。 
マリ スト 3 : 名 前 空間 の 記述 例 


001 namespace Ootori 


002 ( 

003 / /Ootor ェ 1 で 囲ま れ て いる も の は すべ て Ootor ュ 名 前 空間 に な る 

004 public class Kohaku ( static public void Korokke() í() ) 
005|) 


使 つ 時 は 名 前 空間 の 名 前 の あと に クラ ス な ご ど を 書き ます (リス ト 34)。 
マリ スト 4 : 名 前 空間 の 記述 例 

001 | Ootori.Kohaku.Korokke(); 

名 前 空間 で 定義 し た 名 前 を 、 手 軽 に 扱う た め に using が あり ます 。 ソ ー ス の 最初 に using を 宣言 する こ 
と で 、 使 つ 時 の 名 前 空間 を 省略 で きま す ( リ スト 5)。 


マリ スト 5 : 名 前 空間 の 記述 例 
001 | using Ootori; / / 事 前 に usi ng で 名 前 空間 を 宣言 し て お く 
002 | Kohaku.Korokke () ; / / 使う 時 に 名 前 空間 を 省略 で きる 
003 | Ootor ェ . Kohaku .Korokke():  //us1ing し て も 省略 し な い 書 き 方 も で きる 


名 前 空間 っ て 便利 な の ? か ぶら な い 名 前 を 付け た ほう が 便利 じゃ な い ? 


フォ ル ダ な し で 大 量 の ファ イル に 名 前 を 付け て みる と わか り ま すけ れ ど ご ど 、 被 ら な い 名 前 を 付け る 
の は 意外 と た い へ ん で す 。 名 前 空間 を 使っ こと わか りや すぐ 分 類 で きま す 


ー。 た し か に フォ ル ダ は 便利 ! 


それ と 同じ で 名 前 空間 が ある と すっ きり と 分 けら れ ま す 。 さ ら に 名 前 も 短く な り ま す 


その うえ で どの フォ ル ダ に も 同じ 名 前 の ファ イル が ある と 、 そ の ファ イル の 意図 が 把握 し や すく な 
り ま す 。 同じ 名 前 を 使え る の は 理解 し めやす い の で す 
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さら に 名 前 空間 は 階層 に で きま す 。 階層 の 名 前 空間 を 使う っ 時 は ドッ ト で 区 切り ます 。 Unity 上 に お 
いて 自動 で 作ら れる using System.Collections も 階層 で す 


あー、 そ うい うこ と か ! よー し 、 が ん ば ろう っ と ! 


03-3 £u 講義 


| キャ スト 」 と は ある 型 の 変数 を 別 の 型 に 変換 する こと で す 。 型 は 一 度 宣 言 し た ら あ と か ら ほ か が の 型 の 
値 を 代 人 で きま せん 。 た だ し 、 代 和信 し て も 値 が 変わ ら な い 時 と 型 を キャ スト し た 時 は 代入 で きま す 。 キ 
ャ スト の 書き 方 は 変数 の 前 に 0 を 付け て 代入 し た い 型 を 指定 し ます (リスト 6)。 


マリ スト 6 : キャ スト の 記述 例 
QOl|int a = 123; double x y; 


0023 = a: / / nt 型 を doub1e 型 に し て も 値 が 変わ ら な い の で 代入 可能 (x = 123.0) 
003|a = (int)x; //double 型 の 変数 々 を int も に キャ スト すれ ば 代入 可能 (a = 123) 
004 | //a S x; / / int 型 の 変数 a に doub1e 型 の 値 を 代入 する と コン パイ ル エ ラー 


クラ ス の 場合 は 、 基 底 か ら 派 生 に 変換 する 場合 は キャ スト が 必要 で す ( リ スト /。 


マリ スト 7 : キャ スト の 記述 例 
001 | Person pl = new Person (); 
002 UnityChan p2 = new UnityChan(); 


003|p1 = p2; / / 派生 クラ ス の 参照 を 基底 クラ ス に 代入 する の は 可能 
004 | //p2 = pl; / / 基底 クラ ス の 参照 を 派生 クラ ス に 代入 する の は コン バイ ル エ ラー 
005 |p2 = (UnityChan) p1 / / キ ャ スト し て 代入 する の は 可能 


参照 型 の 場合 は キャ スト 演算 子 の は ほか に 、as 演 算 子 を 使っ て も キャ スト で きま す 。 両者 の 違い は 、 キ ャ 
スト に 失敗 し た 時 の 挙動 で 、as は null を 返し て 、 ( ) キ ャ スト は 例外 を 返し ます (リス ト 8)。 


マリ スト 8 : as キャ スト の 記述 例 
001 |p2 = pl as UnityChan; 


キャ スト 可能 か が ご うか を 判定 する is 演算 子 も あり ます 。 こ ちら は 失敗 時 に false を 返し ます (リス ト 9)。 


マリ スト 9 : is キャ スト の 記述 例 
001 | 1F(p1 is UnityChan) ()  // キ ャ スト が 可能 な ら 処 理 する 
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キャ スト の 考え 方 は 難し く は な いと 思い ます 。 実際 に よく 使い ます 。 で も 、 使わ か けれ ば いけ な い の 
は 設計 が 悪い か と 一 度 見 直し て くだ さい 。 基本 キャ スト は し な く て すむ お な らし な い ほ つが よい で す 


し た ら 負 け な の ? 


特に 基底 か ら 派 生 に キャ スト する の は 避け まし ょ う 。 あ まり 使わ な いい ほうが よ いと いう 意識 は 持 
っ て お いて くだ さい 


参照 型 の キャ スト は な る べく is か as を 使っ て くだ さい 。 そ の ほう が シン ブル に 書け る こと も 多い 
で す 。 た だ し 、 値 型 か ら 参照 型 へ の キャ スト は 重い の で 気 を 付け て くだ さい 


了解 ! が ん ば る ね ー 


ジェ ネリ ッ ク 


ジェ ネリ ッ ク は ご どん な 型 で も 同じ 処理 を し た い 時 に 使い ます 。 例 えば 整数 で も 小数 で も 、 文 字 列 で も 
同じ よう に スワ ッ プ する メソ ッ ド を 作り た いと し ます (リス ト 10)。 


マリ スト 10 : スワ ッ プ する メソ ッ ド 
001 | public void Swap(ref int x, ref int y) ( var t = x; y = x; x = t; ) 
002 | public void Swap(ref float x, ref float y) ( var t = x; y = x; x= t; ) 


003|public void Swap(ref string x, ref string y) (var t = x; y = x; x = t; } 


そう いう 時 は 、 リ スト 11 の よう に 書け ば 、「 と 書い た 型 が 何 型 で も 使う こと が で きま す 。 


マリ スト 11 : ジェ ネリ ッ ク の 記述 例 

001 | public void Swap«T»(ref T x, ref T y) 
002 | { 

003 var t —-x; y x; X= t; 

004|} 


ジェ ネリ ッ ク だ 一 
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259-4 そう な の ? 


ジェ ネリ ッ ク は どん な 型 で も 扱え る 汎用 的 な プロ グラ ム が 組め ます 。 た だ し 、 ル ー ル が ある の で 、 
自分 で 書く こと は 少し 難し いか も し れ ま せん 


ジェ ネリ ッ ク の 変数 か ら メ ソ ッ ド を 呼び 出す 場合 、 すべ て の 型 に その メソ ッ ド が な いと 使え ませ 
lvo 実は 演算 子 す ら あ まり 使え ませ ん 。 だ か ら 使 う 時 に 制約 が 必要 で す 


o5 ! これ は 難し そう 


ジェ ネリ ッ ク は 、 用 意 さ れ た も の を 使う ほう つが ずっ と 多い と 思い ます 。 そ の 中 で も 一 番 よ く 使 つ 、 
便利 な 方 法 を 次 で 説明 し ます 


お 一 。 楽し み だ ! 


03-5 Anl JA P 講義 


コレ クシ ョ ン と は 、 オ ブ ジ ェクト を 管理 する 方 法 で す (リス ト 12)。 コ レク ショ ン に は ジェ ネリ ッ ク で 
作ら れ た も の と そう で な いも の が あり ます 。 そ う で な いも の を 使う っ メリット は な い の で 、 必 ず ジ ェ ネ リ 
ッ ク の コレ クシ ョ ン を 使う よう に し て くだ さい 。 詳し く は 表 2 を 見 て くだ さい 。 


マリ スト 12 : コレ クシ ョ ン の 記述 例 


001|//ArrayList list = new ArrayList(); / / 非 ジェ ネリ ッ ク コ レク ショ ン は 使わ な い 
002|List«string» list = new List«string»(); / / ジ ェ ネ リッ クコ レク ショ ン を 使う 


配列 も コレクション の 一 種 で す が 、 配 列 は あと か ら 数 を 変更 で きま せん (リス ト 13)。 


マリ スト 13 : 配列 の 記述 例 


001 | Var faces = new string[2]; / / 配列 は 最初 に 決め た 数 が すべ て 
002 | faces[0] = "angry"; 

003, faces[1] = "conf"; 

004|//faces[2] = "smile"; / / 要素 数 が 2 な の で 3 個 入 れる と 例外 


一 方 、 コ レク ショ ンク ラス の List<T> を 使え ば 、 要 素数 を 気 に せ ず 追 加 が で きま す (リス ト 14)。 項 目 を 
途中 に 追加 する こと も 可能 で す 。 


マリ スト 14 : コレ クシ ョ ン の 記述 例 
001 | var faces = new List«string»(); / / コ レク ショ ン は 要素 数 の 指定 は 自由 
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002, faces.Add("angry"); 


003 | faces.Add ("conf"); Q 
004 if (flag) / / 追加 する 数 が 条件 に よっ て 変わ っ て も 大 丈夫 ー 
005|{ = 
006 faces.Add ("sap"); 2 
007|) 

008 | faces.Insert(2, "smile"); / / コー ド の 途中 に も 追加 で きる 


リス ト 15 の よう に 書く と 、2 個 加え た (Add し た ) 時 と 同じ で す 。 
マリ スト 15 : コレ クシ ョ ン の 記述 例 


001 | var faces = new List«string» { "angry", "conf" Jj; 


マ 表 2 : コレ クシ ョ ン 


Dictionary<TKey, TValue> キー と 値 の コレ クシ ョ ン を 表す 

HashSet<T> 値 の セッ ト を 表す 

LinkedList<T> 双方 向 に リン ク さ れ た リス ト を 表す 

List<T> イン デック ス を 使用 し て アク セス で きる 、 リ スト を 表す 
Queue<T> オブ ジェ クト の 先 入 れ 先 出し (FIFO) コレ クシ ョ ン を 表す 
Stack<T> オブ ジェ クト の あと 入れ 先 出し (LIFO) コレ クシ ョ ン を 表す 


コレ クシ ョ ン っ て 便利 ! 


最初 は リス ト が 便利 で す 。 汎 用 性 が 高く 、 ジ エネ リッ ク の た めど ん な 型 で も 使え ます 。 ご どの よう な 
型 で も 同じ 制御 で 使え る の で わか りや すい と 思い ます 


お 、 ジ ェ ネ リッ ク だ ! コレ クシ ョ ン の 使い 分 け は ? 


イン デック ス で は な く 、 文 字 で 要素 に アク セス し た いな ら 、 Dictionary く TKey,TValue> が 便利 
で す 。 アルゴ リズ ム に よっ て は Queue<T> や Stack<T> の ほう が 便利 で す 


この あたり は 用 途 に 合わ せ て 使っ て くだ さい 。 配列 を 使っ て いる 箇所 は 、 コ レク ショ ンク ラス で も 
書け ます 。 状況 に 応じ て 使い 分 け て くだ さい 
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最後 に ジェ エネ リッ ク で は な い コ レク ショ ン は 使わ な いで くだ さい 。 互換 性 の た めで 、 も うつ 使う メリ 
ッ ト は あり ませ ん 
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foreach は 、 配列 や コレ クシ ョ ン の 全 要 素 を 1 つ ず つ 読 み 込む た め の キ ー ワ ー ド で す 。 リ スト 16 の よう 
に 配列 名 と 変数 名 だ け で 、 中 身 を 1 つ ず つ 入 れ て くれ ます 。 た だ し 、foreach 中 で その 項目 自体 の 追加 や 
削除 は 避け て くだ さい 。 


マリ スト 16 : foreach の 記述 例 


001 var faces = new[] ("angry", "sap", "smile"); 

002 | foreach (string face in faces) / / 配列 名 と 変数 名 だ け 

003 | { 

004 //face.Remove (1) ; / / こう する と 要素 が ずれ て し まう の で 注意 
005!) 


foreach は IEnumerable<T> イ ンタ ー フ ェ ー ス を 実装 すれ ば 、 自作 し た クラ ス で も 使え ます 。 
IEnumerable<T> イ ンタ ー フ ェ ー ス は 、 読 み 取 り 専 用 の コレ クシ ョ ン と し て も 定義 で きま す 。 中身 を 
書き 換え な い メ ソ ッ ド の 引数 や 戻り 値 も な る べく こち ら を 使い まし ょ う ( リ スト 17)。 


マリ スト 17 : IEnumerable<T> の 記述 例 


001 | static readonly TEnumerab1e く strinqg> faces = new[] { "angry", "sap", "smile" ); 
002 | public void Change ( ) 

003 | { 

004 //faces[0] = "aa"; // 配 列 の よう に こう いう 書き 換え で き な い の で 安全 

005 foreach (var x in faces) Console.WriteLine(x); 

006] 


foreach か 。 ご これ は 簡単 ! 
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書く の も 簡単 だ し 、 す ぐに 使え そう 。 で も IEnumerable っ て 書き 方 が わか り づ らく な い ? 
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それ は 慣れ だ と 思い ます 。 読み 取り 専用 の 場合 は こち ら を 使う よう に 心掛け て くだ さい 。 IEnum 
erable は この あと 出 て くる LINQ で も 重要 な の で 、 忘れ な いで くだ さい 


そう な ん だ 。 よ し 


03-7 お El 


Unity に は コル ー チ ン と いう 仕組 み が あ り ま す 。 コ ルー チン は yield return で 処理 を 中 断 し 、 再 
開 す る と 次 の 行か ら 動 きま す 。 実装 に は StartCoroutine メ ソ ッ ド が 便利 で す 。 リ スト 18 で いう と 
WaitForSeconds の 指定 時 間 待 機 し た め あと 、 次 の 行 の 処理 に な り ま す 。 


マリ スト 18 : コル ー チ ン の 記述 例 
001 | Vo1d Start() 


002 | { 

003 StartCoroutine("Coroutine"); 

004|} 

005| IEnumerator Coroutine() 

006 { 

007 yield return new WaitForSeconds (3); 
008 yield return new WaitForSeconds (3); 
009 yield return new WaitForSeconds (3); 
010|} 


コル ー チ ン は Unity の オリ ジ ナ ル の も の で す が 、C# で も yield を 使い ます 。 
例え ば foreach で まわ し な が ら 奇 数 を 返す メソ ッ ド な ら 、yield を 使え ば リス ト 19 の よう に 書く だ け で 、 
実装 で きま す 。foreach が 進む た びに 、yield return の 値 を 1 つ ず つ 返 し ます 。 


マリ スト 19 : yield を 使用 し た 例 

001 | public IEnumerable «int» GetOddNumber(int max) 

002 | { 

003 for (int i = 1; i < max; i += 2) { yield return i; ) 
004) 

005 | //100 ま で の 奇数 を Foreach で まわ し て 処理 する 

006 foreach (var odd in GetOddNumber(100)) { ) 


yield 7Z & 
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Unity で は コル ー チ ン と し て 使い ます 。 中断 し た 場所 か ら ま た 再開 する と いつ か な り 特 殊 な 動き 
で す が 、 ゲー ム で は 使い や すい と 思い ます 


ゲー ム は レス ポン ス が 重要 な の で 、 処理 を 中 断 し て 、 中 断 し た 所 か ら 再 開 す る の は 日 常 的 で す 。 そ 
れ は 連続 し た 処理 より は 当然 わか り づ らく な り ま す 


そう いう 時 に コル ー チ ン を 使え ば 分 岐 を 減ら せる か も し れ ま せん 。 た だ し 、 例 外 が 取れ な いな ど 
問題 も わる の で 使い どこ ろ に は 注意 し まし ょ う 


は 一 い 。 が ん ば り ま す ! 


デリ ゲー ト 


デリ ゲー ト と は 「 処理 を 任せ る 」 と いう 意味 で 、 メ ソ ッ ド の 参照 を 表す 型 で す 。 書 き 方 は 、 メ ソ ッ ド の 
宣言 の 前 に delegate を 付け ます (リス ト 20)。 


マリ スト 20 : デリ ゲー ト の 記述 例 
001 | delegate void Motion (float time); //3 引 数 の 型 が が loat で 戻り 値 を 持た な い デ リ ゲ ー ト 


デリ ゲー ト で 宣言 され た メソ ッ ド 名 を 型 に し て 、 同 じ 引 数 と 戻り 値 を 持っ た メソ ッ ド の 参照 を 代入 し 
ます 。 こ の 変数 は 参照 先 の メソ ッ ド を 何 度 で も 呼ぶ こと が で きま す ( リ スト 21)。 


マリ スト 21 : デリ ゲー ト の 記述 例 

001 | Vo1d Jump (float time) {} //Jump メ ソ ッ ド は デリ ゲー ト 宣 言 さ れ た Motion と 引数 と 戻り 値 が 同じ 
002 |Motion m = Jump; //Jump メ ソ ッ ド の 人 参照 を デリ ゲー ト 型 の 変数 m に 代入 する 

003 |m(0.0f) : //Jump(0.0£) と し て 呼ぶ こと が で きる 


さら に デリ ゲー ト は 複数 の 参照 を 代 人 する こと も 可能 で す 。 書 き 方 は += で 追加 し て いき ます 。 複 数 
の 参照 を 代 人 人 され た デリ ゲー ト を 呼び 出す と 、 代 入 し た 順に すべ て の 参照 先 の メソ ッ ド が 呼ば れ ま す ( リ 
スト 22)。 


マリ スト 22 : デリ ゲー ト の 記述 例 
001 
002 
003 


Motion m = Jump; 
m += Wait; 
m(0.0£); // Jump(0.0£), Wait(0.0f), 
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C 提 に は 定義 済み の デリ ゲー ト 型 が あり 、 こ れ を 使え ば delegate 宣 言 は 必要 な く な り ま す 。 戻 り 値 が な 
い 場 合 は Action、 戻 り 値 が ある 場合 は Func を 使い ます (リス ト 23)。 
マリ スト 23 : デリ ゲー ト の 記述 例 
001 | // 自分 で デリ ゲー ト を 宣言 し な く て も 代入 で きる 
002 Action«float» m = Jump; 
003|m(0.0f) : // Jump(0.0f) , 


I Ra デリ ゲー ト っ て 何 に 使う の ? 


一 番 わ か りや すい の は コー ル バ ッ ク で す 。 今 か ら Unity ちゃ ん に 電話 し ます 。 電 話 番号 を 言う の 
で 、 す ぐ そ こ に 折り 返し 電話 し て くだ さい 


Uo つま り 、 電話 し て 、 電話 を する よう に 言う っ こと が コー ル バ ッ ク で す 。 あ ら か じ め 指 定 し て お いた 関数 


を 呼び 出し 先 で 実行 する こと も コー ル バ ッ ク と 言い ます 。 こ れ を 実現 する た め に デリ ゲー ト を 使い ます 


ラム ダ 式 と は メソ ッ ド 名 を 付け な く て も 作る こと が で きる メソ ッ ド で す 。 名 前 以外 に も 省略 で きる こ 
と が 多く 、 非 常に シン プル に 書け ます 。 例 えば x を 2 乗 す る メソ ッ ド を ラム ダ Q 式 で 書く と リス ト 24 の よう 
に な り ま す 。 


マリ スト 24 : ラム ダ 式 の 記述 例 
O01|int Sqrt(int x) ( return x * x; ) // 通常 の メソ ッ ド 
002|x => x*x / / ラム ダダ 式 
どう いう ルー ル で こん な に 短く な っ た か と 言う と 、 ま ず ラ ムダ 式 に する に は ラム ダ 演 算 子 (=>) が 必要 
で す 。 そ の あと 順番 に 解析 し て いつ っ た の が リス ト 25 に な り ま す 。 


マリ スト 25 : ラム ダ 式 の 記述 例 


001'int Sqrt(int x) ( return x * x; } // 通常 の メソ ッ ド 

002|int Sqrt(int x)-^ ( return x * x; } // ラム ダダ 演 算 子 を 追加 する 
003|int (int x) => ( return x * x; ) / / ラム ダ 式 は メソ ッ ド 名 が いら な い 
004 | (x) => ( return x * x; } / / 左辺 の 型 は 推論 され る の で いら な い 


005| xx => ( return x * x; ) / / 左辺 の 引数 が 1 個 の 場合 () は いら な い 


006 x e» x * x / / 右辺 が 1 行 の 場合 、 { } と と return と : は いら な い 


デリ ゲー ト に 代入 する と リス ト 26 の よう に な り ま す 。 


マリ スト 26 : ラム ダ 式 の 記述 例 
O0i|Func«int, int» mul = x => x * x; / / ラム 人 ダ 式 を mu1 に 代入 する 
002 | mul (2) ; // mu1 (2) で 4 と な る 


I 4 ラ ムダ 式 を 使う と と っ て も 短く 書け る ん だ ね ! 


記述 は 特殊 で す が 、 理解 すれ ば 難し いい 書き方 で は な い の で 、 積 極 的 に 書い て くだ さい 


も 
つ 
と 
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z 
の 
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短く 書け る こと を 重要 視 し た 結果 だ と 思い ます 。 特 殊 な 表記 も 短けれ ば それ ほど ハー ドル に は な 
ら な いと 判断 され た ん だ と 思い ます 


これ だ け 短 く 書 けれ ば 、 手 軽 に 使え る うえ に 意図 も 把握 し や すく な り ま す 。 基本 いい こと づく め 
だ と 思い ます 


た し か に これ は すご い 


ラム ダ 式 は この あと 出 て くる LINQ で も 頻繁 に 使い ます 。 C# で も 非常 に 重要 な 機能 な の で 楽し み 
に し て くだ さい 
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拡張 メソ ッ ド と は 、Unity や .NET Framework が 用 意 し て いる 既存 の クラ ス に 変更 を 加え る こと な く 、 
メソ ッ ド を 追加 する こと が で きる 仕組 み で す 。 例 えば 文字 列 に 対し て 、 ま る で 最初 か ら 宣言 され て いた 
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か が の よう に 、 目 分 で 作 つ た メソ ッ ド を 呼び 出す こと が で きま す ( リ スト 27)。 


マリ スト 27 : 拡張 メソ ッ ド の 記述 例 
001 | int x = "UnityChan".GetMyLength (); 


書き 方 は 、static ク ラス の 中 に 静 的 メソ ッ ド を 作っ て 、 最 初 の 引数 に 、this と 型 を 指定 し ます (リス ト 28)。 


マリ スト 28 : : 拡張 メソ ッ ド の 記述 例 
001 | public static class MyExtensions 
002. { 


003 public static int GetMyLength (this string str) { return str.Length; } 
004) 


静 的 メソ ッ ド と し て 宣言 し ます が 、 呼び 出す 時 は イン スタ ンス か ら 呼 び 出 し ます (リス ト 29)。 


マリ スト 29 : 拡張 メソ ッ ド の 記述 例 
001 
002 


int x = MyExtensions.GetMyLength ("UnityChan" ) //~ 通 常 の メソ ッ ド 呼び 出し 
int x = "UnityChan" .GetMyLength (); / /~ー 拡 張 メ ソ ッ ド の 呼び 出し 


うお ぉ お 。 ご の 拡張 メソ ッ ド っ て すご いね 


は い 。 と て も 便利 な 機能 で す 。 使 いす ぎ に は 注意 で す が 、 節 度 を 守っ て 使え ば と て も わか りや す 


イン ター フェ ー ス と も 相性 が よく 、 実装 を 持て な い イ ンタ ー フ ェ ー ス に 実装 し て いる か の よう な メ 
ソ ッ ド を 作る こと が で きま す 


払 張 メソ ッ ド が クラ ス 名 を 書か な く て も 使え る の は 、 名 前 空間 に ある 拡張 メソ ッ ド を 参照 する か 
ら で す 。 そ の た め 名 前 空間 名 も 大 事 で す 


作る 機会 より も 使う 機会 の ほう が 多い と 思い ます 。 C# の ライ ブラ リ で も 使わ れ て お り 、 特 に 次 に 
説明 する LINQ の 中 で よく 使わ れ て いま す 。 ぜひ 一 緒 に 覚え て くだ さい 


よし 一 が ん ば っ て みよ う ! 
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LINO と は 、 さ ま ざ ま な デー タ を SOL の クエ リ 式 の よう な 記述 で 、 手 軽 に 加工 し て 扱う つこ と が で きる も 
の で す 。 例 えば LINO で 配列 か ら 奇 数 だ け を 取得 する 場合 、 た っ た 1 行 で 実現 で きま す ( リ スト 30)。 
マリ スト 30 : LINQ の 記述 例 


001|var array = newllt l1, 2, 1, 5, 3, 6, 4 ); / / 数 字 の 配列 
002 | var k = from x in array where x $ 2 == 1 select x; // 奇 数 の 取得 {1, 1, 5, 3) 


LINO の 記述 は 2 つ あ っ て 、 リ スト 30 が クエ リ 構 文 で 、 も うつ 1 つが メソ ッ ド 構文 で す 。 ど ちら で 書い て も 
処理 に 差 は あり ませ ん が 、 メ ソ ッ ド 構文 は ラム ダ 式 を 使う た め 、 よ り 短く 書け ます (リス ト 31)。 


マリ スト 31 : LINQ の 記述 例 
001 | var k = array.Where(x => x $ 2 == 1); // 奇 数 の 取得 (1, 1, 5, 3) 


LINO を 使う と 、 コ ー ド が シン プル に な り ま す 。 す る と 意図 が わか りや すく な り ま す 。 さ ら に 、 フィ ル 
タリ ング 、 ソ ー ト 、 取 得 こ と いっ た 処理 を いく ら で も 、 追 加 で きま す 。 例 と し て 先ほど の 取得 し た 奇数 か ら 、 
さら に 重複 を 削除 し て ソー ト し た 要素 を 取得 し ます (リス ト 32)。 


マリ スト 32 : LINQ の 記述 例 

001 | Var k = array.Where(x => x も 2 == 1)  // 奇 数 の 取得 {1, 1, 5, 3) 
002 .Distinct() // 重 複 の 削除 {1, 5, 3) 

003 .OrderBy(x => x); // ソ ー ト {1, 3, 5) 


LINO の メソ ッ ド に 関し て は 詳し く は 表 3 を 見 て くだ さい 。 


マ 表 3 : LINQO の メソ ッ ド 


All シー ケン ス の すべ て の 要素 が 条件 を 満た し て いる か どう か を 判断 する 
Any シー ケン ス に 要素 が 含ま れ て いる か どう か を 判断 する 

Average 値 の シー ケン ス の 平均 値 を 計算 する 

Cast IEnumerable の 要素 を 、 指 定 し た 型 に キャ スト する 

Concat 2 つの シー ケン ス を 連結 する 

Count シー ケン ス 内 の 要素 数 を 返す 


Distinct 既定 の 等 値 比較 子 を 使用 し て 値 を 比較 する こと に より 、 シ ー ケ ンス か ら 一 意 の 要素 を 返す 
ElementAt シー ケン ス 内 の 指定 され た イン デック ス 位 置 に ある 要素 を 返す 


Except 既定 の 等 値 比較 子 を 使用 し て 値 を 比較 する こと に より 、2 つの シー ケン ス の 差 集合 を 生成 する 
First シー ケン ス の 最初 の 要素 を 返す 
Last シー ケン ス の 最後 の 要素 を 返す 
Max 値 の シー ケン ス の 最大 値 を 返す 


Min 値 の シー ケン ス の 最小 値 を 返す 
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OrderBy 指定 され た 比較 子 を 使用 し て シー ケン ス の 要素 を 昇順 に 並べ 替え る 
Range _ 指定 し た 範囲 内 の 整数 の シー ケン ス を 生成 する 3 
Repeat 繰り 返さ れる 1 つの 値 を 含む シー ケン ス を 生成 する つ 
Reverse シー ケン ス の 要素 の 順序 を 反転 させ る 9 
Select シー ケン ス の 各 要素 を 新しい フォ ー ム に 射影 


_SelectMany シー ケン ス の 各 要 素 を IEnumerable<T> に 射影 し 、 結 果 の シー ケン ス を 1 つの シー ケン ス に 平坦 化す る 


Gil 指定 され た 条件 を 満た す 、 シ ー ケ ンス の 唯一 の 要素 を 返し ます 。 そ の よう な 要素 が 複数 存在 する 場 
合 は 、 例 外 を スロ ー す る 

Skip _ シー ケン ス 内 の 指定 され た 数 の 要素 を バイ パス し 、 残 り の 要素 を 探る 

Sum 値 の シー ケン ス の 合計 を 計算 する 

Take シーケンス の 先頭 か ら 、 指 定 され た 数 の 連続 する 要素 を 返す 

ToArray IEnumerable<T> か ら 配 列 を 作成 する 

ToList | IEnumerable<T> か ら List<T> を 作成 する 

Where 述語 に 基づい て 値 の シー ケン ス を フィ ルター 処理 する 
※ こ れ で すべ て で は な い 。 さら に 詳し く 知 り た い 場 合 は MSDN を 参照 。 


URL : http://goo.glVMSAbI 


見 て の と お り 独 特 な 記述 の た め 、 そ れ だ け で 避け る 人 も いま す 。 ご これ は 本 当 に も っ た いな いで す 。 
LINQ を 使え ば ソー ス は 常に シン プル に な り ま す 


つん ! だ っ て いき な り 短 く な っ た よね ! 


そう で す 。 し か も た だ シン ブル に な る だ け で は な く メ ソ ッ ド を つなげ て いけ ば 複雑 な こと で も か 
な り 楽 に 加工 で きま す 


それ も すご いね 。 本当 に つなげ る だ け で いろ いろ で きち ゃ っ た 


注意 点 と し て iOS で LINQ を 使う と AOT が 原因 で エラ ー に な り ま す 。 ご これ に 関し て 書か れ た ブロ 
グ な ども ある の で 参考 に し て くだ さい 


うん ! が ん ば る ぞ ! 


※ 詳 し く は URL : http://goo.gl/VniqZC を 参照 
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まとめ ここ まで 解説 し た 基本 事項 を お さら いし て み ま し ょ う 。 


« この 節 の 話 は 最初 の 節 と 違っ て 、 使わ か がく て も プロ グラ ム は 組め る も の が 多い で す 


そう で す 。 し か し 、 使 わな く て も よい も の が 作ら れ た の は 、 使 っ た ほう が より 便利 だ っ た り 、 より 
楽 で きた りす る か ら で す 。 使 える ほう が 絶対 有利 で す 


HSAN u dt 


特に 値 型 と 参照 型 の 理解 は 超重 要 で す 


N ゲー ム で は 特に 大 事 だ よね 


は い 。 それと LINQ を 使っ て くだ さい ! C # を 使っ て LINQ を 使わ な か いな ん て 、 も つた いな さす ぎ 


で す 。 今 すぐ 使っ て くだ さい ! 
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この 草 の 内 容 を まとめ て み ま し ょ うっ う 。 


この 章 を 通じ て 、Unity で 使え る C#3.0 まで の 知識 を 学び まし た 。 し か し C# の すべ て の 機能 を 
説明 し た わけ で は あり ませ ん 。 も し 興味 が あれ ば MSDN や 言語 仕様 を 見 て くだ さい 


C# は まだ また だ 進化 し て いま す 。 現在 C#5.0。 そ し て 近日 中 に C#6.0 も 確定 され る と 思い ます 
(2015 年 1 月 現在 ) 


そう な ん だ 一 


REO Unity で は 使え な い 機 能 で も 、 将 来 的 に は 使え る よう に な る か も し れ ま せん 。 フ ィ ー ド バ 
ッ ク で も 提案 も され て いま す 


特に 非同期 の 考え 方 は すご いで す 。 Unity で も 使え る よう に 自作 し た ライ ブラ リ を 公開 し て いる 
人 も いる ぐら いで す 


( | 


も 
2 
e 
C 
# 
の 
本 
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バフ ォ ー マ ンス と は 

パフ ォ ー マ ンス は Unity に お いて 非常 に 重要 で す 。 し か し パフ ォ ー マ ンス を 最 優先 に し て C# を 組む こと は あま 
りあ り ま せん 。 な ぜ な ら 、 パ フォ ー マ ン ス に 関わ る コー ド は 決し て 多く な いか ら で す 。 実際 多く の コー ド は ほ 
と ん どの 場合 、 パ フォ ー マ ン ス に 影響 し ませ ん 。 影響 し な い 場 所 で も パフ ォ ー マ ンス を 優先 する こと は あま り 
意味 が あり ませ ん 。 

も っ と で # の 基本 で 説明 し た こと は 、 パ フォ ー マ ン ス 的 に は 最速 で は な いも の も あり ます 。 例え ば デリ ゲー ト や 
LINQ を 使っ て 書く より 、 通 常 の メソ ッ ド や ルー プ の ほう が バ パフォー マン ス 的 に 有利 に な る 可能 性 は 高い で す 。 
し か し 、 お そら く 、 そ の 速く な っ た こと を 実際 に 体感 で きる こと は 、 ほ と ん ど な い で し ょ う 。 

それ より も 、 こ の 章 で 説明 し た よう な コー ド を 積極 的 に 使い 、 わ か りや すく て メン テ ナ ン ス し や すい コー ド を 目 
指す べき で す 。 そ ちら の メリ ッ ト を 体感 する ほう が 、 回 数 と し て 圧倒 的 に 多い と 思い ます 。 そ の うえ で 、 一 部 
の コー ド に 置い て は 、 こ うい っ た 差 も 無視 で き な い こと は 意識 し て お きま し ょ う 。 

た だ し 、 値 型 と 参照 型 の 使い 分 け に 関し て は 、 な る べく 意識 し て お いた ほう が 、 バ フォ ー マ ン ス に 悪影響 が 出 に 
くく な り ま す 。 重要 な の は 正しい 知識 で す 。 値 型 と 参照 型 の デー タ は どの よう に 扱わ れ 、 ど うい う 状 況 で は コ 
ピー が 発生 する の か 、 ど うい う 状 況 で は アク セス が 遅い か を きち ん と 把握 し て くだ さい 。 

クラ ス よ り も 構造 体 を 使っ た ほう が 、 ヒ ー プ の 割り 当て や 、 ガ ベー ジコ レク タ が 発生 し な い 分 、 パ フォ ー マ ン ス 
を 出し や すく な り ま す 。 イ ンス タン ス が 小さ く 、 ス コー プ が 短く 、 不 変 な も の の 場合 、 構 造 体 を 使っ た ほう が よ 
いで し よう 。 

た だ し 、 構 造 体 の サイ ズ が 16 バ イト 以上 の 場合 、 送 に パフ ォ ー マ ンス は 低く な る 可能 性 も あり ます 。 

また 「 ボ ックス 化 」 する と パフ ォ ー マ ンス は 低く な り ま す 。 ボ ックス 化 と は 値 型 を 参照 型 に 変換 する こと で す 。 
これ は 非常 に 負荷 の 大 き な 処 理 で す 。 ま た 参照 型 を 値 型 に 戻す の を 「 ボ ックス 化 解除 ] と 言い ます 。 こ ちら も 
ボッ クス 化 ほ ど で は あり ませ ん が 、 人 負荷 の 大 き な 処 理 で す 。 必然性 が ある 時 以外 は 、 で きる か ぎり 使わ な いよ 
うに し て くだ さい 。 
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非同期 と ライ ブラ リ 

「 非 同期 」 と は 、 あ る 処理 の 実行 中 に その 処理 を 止め る こと な く 、 ほ か の 処理 を 実行 する こと を 言い ます 。 ゲ ー 
ム で も ファ イル アク セス や ネッ トワ ー ク な ど 、 非 同期 処理 が 必要 な ケー ス は あり 、Unity に お いて は コル ー チ ン 
を 使っ て 非同期 的 な 処理 を 書く こと が で きま す 。 

最新 の C# や .NET Framework で は 、 非 同期 処理 を 相当 に 洗練 され た アプ ロー チ に より 非常 に シン プル に 実装 
する こと が 可能 で す 。 た だ し 、 残念 な が ら Unity で は この 機能 が 使え ませ ん 。 し か し 、 公 式 で は な い の で す が 、 
日 本 人 で 非同期 の ライ ブラ リ を 自作 し た 人 が お り 、GitHub や Assert Store で これ ら を 無料 で 入手 する こと が 
で きま す 。 

1 つ は 「iterator-tasks] で す 。 こ れ は .NET Framework 4.0 の Task の よう な 機能 を Unity で も 使え る よう に し 
た も の な り ま す 。 も う 1 つ は 「UniRx」 で す 。 こ れ は Rx と いう LINQ を 非同期 と イベ ント に 広げ た も の で 、 こ れ を 
Unity で 使え る よう に し た も の に な り ま す 。Task の ほう が シン プル 、Rx の ほう が パワ フル と いう 印象 で す 。 
どちら も 前 提 知 識 が 必要 で 、iterator-tasks は タス クベ ー ス の 非同期 パタ ー ン (TAP)、Rx の ほう は Reactive 
Extensions (Rx) と いう 、LINQ で 非同期 を 扱え る ライ ブラ リ の 知識 が 必要 に な り ま す 。 少し ハー ドル は 高い か 
も し れ ま せん が 、 覚 えて し まえ ば 非同期 処理 を 驚く ほど シン プル に 実装 で きる よう に な り ま す 。 

も し 非同期 が 必要 に な っ た 場合 は に これら の ライ ブラ リ の 採用 を 一 度 考 慮 し こみ る と 良い で し ょ う 。 ど ちら も 最 


新 の C# で 実装 され て いる 考え 方 を 移植 し た も の な の で 、 い ずれ Unity で 非同期 が 実装 され た り 、Unity 以 外 で 
C# を 使う 機会 が めった りす れ ば 役立ち ます 。 何 より 考え 方 自体 が 非常 に 優れ て いる の で 、 学 習 が 無駄 に な る こ 
と は な いと 思い ます 。 


iterator-tasks の 参照 サイ ト UniRx の 参照 サイ ト 


iterator-tasks は 以下 の サイ ト で UniRx は 以下 の サイ ト で 確認 で 

確認 で きま す 。 きま す 。 

・GitHub ・AssetStore 

URL : http://goo.gl/0IXAWF URL : http://goo.gl/6ATCbr 

・ 資 料 ・GitHub 

URL : http://goo.gl/cef8SR URL : http://goo.gl/tdiyfi 

・ ブ ログ ・ 資 料 

URL : http://goo.gl/FjtánW URL : http://goo.gl/hHYxEm 
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URL : http://goo.gl/60WcNt 
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な し 


TaD Free 版 を イン スト ー ル する 


Live2D を 無料 で 使用 する に は 、 図 1 の ダウ ン ロ ー ド ペー ジ か ら Cubism Editor を ダウ ン ロ ー ド し て 、 
イン スト ー ル し ます 。 


Live2D の ダウ ン ロ ー ド ペー ジ に アク セス し ます (M10). エディ ター の 利用 規約 を 読み ②、Live2D を 
イン スト ー ル し て くだ さい (③- て ⑬)。 


Live2D Free 版 
Live2D Free 版 は 年 間 売 上 1,000 万 円 未満 の 小 規模 事業 者 な ら 使用 する こと が で きま す 。 


LivVgeaD 20 に よる ERR rLva2D: 


Live2D と は [i 導入 実績 製品 / サ ービス Live2D を 学ぶ mE ダウ ン ロ ー ド 
la Aho LmwzD - mp toducz G Sevice c Lusan LvezO 回 Down wad 


・Live2D ダ ウン ロー ドサ イト 
URL : http://Www.live2d.com/download 
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エディ ター 利用 規約 


Live2D Editor ア フト ウラ ウェア 舎 用 許 話 契約 書 


SEE. 株式 会 社 Live2DCLI 下 、「Live2D 社 」 と いい ます 】 と お 客 様 と の 間 の 法 和 的 な 契約 で す 。 

赤 王 約 へ の ロリ ンク を 祝 む ボッ クス に チェ ッ ク を 入れ る . 「 各 諾 」 を の リッ の する 、 また は リフ トロ ェ ア ( 以 下 に 定義 され 
て いま す ) を ダ ワ ン ロ ー ド 、 イン スト ー ル 、 使用 する こと に より 、 お 客 様 は 本 契約 を 理解 し 、 そ 力 打 件 に すべ て 合意 し 
た と みな され ます 。 本 契約 は お 客 接 に 対し て 塵 制 力 が あり ます 。 お 客 牧 は 、 本 契約 の 革 項 全て に 同意 し な い 場 台 、 
本 ソフ トウ ェ ア を 使用 で さま せん 。 

bu. 本 負 約 全部 また は 一 部 を 補足 し . また は これ に 族 先 し て 適用 され る 別 価 契 汐 ( 例 えば . ボリ ュー ムラ 
イセ ンス 契約 ) 太 直 振 Live2D 社 と 締結 し て いる 場合 が あり ます 。 本 ソフ トワ ェ ア に 含ま れる か 、 また は 本 ワウ フト ウェ ア 
を通じ て アジ ビス する 一 部 の Liye2D 守 の 文書 、 ネ ットワーク 意 注 お よび サ ービス ⑦ 便 用 に は 、 迫 加 の 条 考 が 適 屈 さ 
れる 場合 が あり ほす 。 


1. 定 表 


11 「 款 | ワ トロ ウェ ア 」 と は 、 コイ セン フス タイ ブ に か か わら ず . Live20 Cubism EdWtorm ゴ ロダ ラム 、 埋め ia まれ て 
いる 独自 の スク ウリ ブ ト 記 欄 、 画 像 、 ド キュ メン ト 、 修正 版 、 コ ビー, アッ プ ダ レー ド 、 ア ッ プ デー ト 、 サ ン ゴ ル 素 材 
(以下 に 定義 され て いま す ) お よび 3 折 カ n 情 報 の すべ て を 意味 し ます 。 

12 「 互 換 コ コピ ビュ ー マ ー」 と は 、 本 ソフ トワ ェ ア の 合用 に 推奨 く 打 る オペ し ー テ ィング シス テム お よび ハー トド ワウ ワ ェ アデ 
構成 で 使用 され る コン ビ ピュー ター を 意味 し ます 。 

13 「 コ ンピュータ ー」 と は 、 デジ タル また は 類 恥 の 形式 の 情報 を 受け 取り 、 それ を 一 連 の 病 令 に 区 づい て 処理 し 、 
特定 の 結果 を 出力 する 伯 如 また は 物理 的 な 1 台 の 紅 器 を 意 床 し ます (デス クト ッ ゴ コン ビュ ー タ ダー、 ラッ ゴト ッ 
プ 、 ぢ プレ ッ ト 、 モ パイ ル デ バ イス 、 通 信 牝 器 、 イン ター ネッ ト 接 続 概 問 、 お よび さま ざま な 生産 性 型 ア スリ ケー 
ショ ン 、 娯楽 アプリ テー ショ ン 、 また は 他 の ソフ トウ ェ ア ア プリ ケー ショ ン を 実行 で きる ハー ドウ フェ ア 製 品 を 含み 
ます が に れ ら に 限定 さま せん )。 

1.4 「 従 業 中 等 」 と は 、 お 客 様 お よび お 客 様 の 法人 (また は 類 過 の 企業 体 ) と し て の 後 員 、 TERE REOR Cm S3. JEA 
$5. AREA SERRE FRE Fe] CA) 契約 祝 員 、 派遣 社員 、 ア ル バ イ ト そ の 取法 人 等 と 委任 また は 主 
REDY, 本 ソフ トウ ェ ア き 取得 し た 法 入 等 の 美 季 に 従事 する 者 を 意味 し ます 。 


| Quicktime7 の イン スト ー ル と 設定 
サイ トマ ッ プ 


LODS GNE E D t ERU. 

| ダダ ワン ロー ド ま た は 起動 いた 点 で 、 利用 規約 に 同意 し て いる も の と みな され ます 。 
ソー ルル イン スト ー ル 方 法 の ペー ジ も お 読み く た さ いい 。 

Live20 Viewer 


※Animator 32bitif Cshii( QuickTime 演 書 き 出す た め に は QuickTime7 が 必要 で す 。64biUIR で は QuickTime 動 画 の 出力 は 出来 させ ん 。 


A お 気に入り 
B 2 ウシ ロー ド 
7H] 量 近 表示 し た 場所 
B デスク トップ 


d ライ ブラ リ 

Ej キュ メン ト 
| lig] ビク チャ 
E eri 
d! ミュ ー ジ ッ ケ 


|© = ~ 1 — E) >» 


| Windows : Mac : 
| C) Lvo2 ロ ine. all rghie recarvod 
| Win : 最新 版 を ダウ ン ロ ー ド Mac : 最新 版 を ダウ ン ロ ー ド 
[2014/09/02] ver 2.0 [2014/10/05] ver. 2 0 (2) 
日 バー ション 
[2014/09/02] 20. ダウ レン ロー トド 
- En | 7 プ ウ ーション タール Y 
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O ダブ ルク リッ ク 


Live2D_Cubism 
_Setup_2.0.exe 


Live2D Cubism 2.0 セッ ト ア ッ プ 


- = 本 


Live2D Cubism 2.0 セッ ト ア ッ プ ウィ ザー ド へ よ 
うこ そ 


この ロ ィ ザー 帳 は 、 Live2D Cubism 200 の イン スト ー ル 部 才 イド し て 
さま す 。 


セッ ト ア ッ プ 開始 する 前 に 、 他 の すべ て の アゴ リケーション を 続 了 
する ご と だ 失 衣 し ます 。 これ | に よっ て セッ ト ア ッ プ が コン ピュ ー タ を 再 
起動 せ 才 に 、 シス テム コ ァ イル 更新 する こと が 出来 る よう に な り ま 


o 


続け る に | は DX へ ] タリ ッ ク し て Fe. 


クリ ッ ク 


| 次 へ (ND> | キャ ン セ ル | 


Live2D Cubism 2.0 セッ ト ア ッ プ 


ライ セン ス 契 約 書 
Live2D Cubism 2.0 記 イン スト ー ル する 前 に 、 ライ セン ス 茶 件 を 確認 し て くだ さき, o 


[Page Down] 誠 押し て 契約 書き ぎす べ て お 読 ぬ くだ さ し (。 
LiyeaD Editr リ フト ロロ ェ ア 便 用 許 誌 梨 約 書 


本 更 約 よ 、 株 式 会 社 Live2D(EL 下 、「Livg2D 往 」 と し いい し ます) と お 客 様 と の 間 の 注 的 な 末 約 で す 。 

本 条約 へ の リン ウ の を 含む ポッ ウス に チェ ッ ウ を 入れ る 、 「 承 諾 」 を ウリ ッ ウ する 、 ま た は 本 リフ コト ウェア 

(以下 に 定義 きれ て し いい ます) 記 ぎ ロン ロー ド 、 イン スト ー ル 、 使用 する こと に より 、 お 客 様 は 本 梨 約 を 理 
し 、 その 条 件 に すべ て 合意 し た と みな され ます 。 本 弄 約 は お 客 様 に 汐 し て 強制 力 が あおり ます 。 お 客 
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AEDT TA TOSH Cap fld. Foame CU ovt 05:5. ROO TOR AC F 
Al 1, Live2D Cubism 20 を イン スト ー ル する I は 、 腰 約 書 に 同意 する 必要 が あり ます 。 続 は る に は [な 


クリ ッ ク 


_ キャンセル 


- EN 


Live2D Cubism 2.0 tes FZvy7 


イン スト ー ル 先 を 選ん で くだ さい 。 
Live2D Cubism 2.0 イ ンス トール する フォ ル ダ 吉 選ん で くだ さき 1。 


jyag inc 


Live2D Cubism 2.0 補 以下 の フォル 滞 に イッ スト ー ル し ます 。 異な っ た コ ォ ル 滞 に イン ズ ト ー ル する に は 、 [ 
08] を 押し て 、5 の フォ ル ダ を 選択 て くだ さい 。 続 する に は [次 へ ] を ウリ ッ ク し て 下さ し 5 


イン メス トー 上ル 先 コ ォ ル ダ 


wmm s 


DUBIE DAS AI 29) 7MB 
利用 可能 な ディ スウ スペ ー ス : 23GB 


| キャ ン セ ル | 


| 戻る (B 


| 次 へ > ] 


コン ボー ネン ト を 選ん で くだ さい 。 イン スト ー ル 
Live2D Cubism 2 の イン スト ー ル 22/3 EA EGER 9) Live2D Cubism 39 ま イ ンス トー ルレ て し ます 。 し ば らく お 待ち くだ さい 。 


イン スズ ストー ル し た しい コン ポー ネン ト | に チェ ッ ク ぎ 付け て 下さ し 。。 不要 な も の | に つい て | は 、 チェ ッ ク ぎ 外し て 下さ 抽出 : msvcr100dll.. 100% 
1。 イ ンス ト 一 ルル を 始 記 る | ココ は イン スト ー ル ] EDU DUC Fel ls EB — | 


イン スト ー ル コン ポー ネン ト お 朋  DZIEENESSESESE iy m — 
R: [v] デス クト ッ ゴ ショ ー ト カッ ト すら と 
図 スタ ー ト メー ュー = 説明 が 表示 され ま 


形 要 な ディ スク スペ ー ス : 293.7MB 


Live2D Inc 


[キール | < 戻る (B) 次 へ (Ni > キャ フン セル 


ホー ム HS 表示 
Live2 DENN 20 ヤッ ト ア ッ プ ウィ ザー ド は ü Me ウィ ンド ウ | 特大 アロン | EAF a アイ コン - A Eä- 
完了 し まし た 。 - [LE 詳 細 ウ ィ ン ド ウ 小 ア イコ ン 8E 一 覧 gc: 詳細 " [if 列 の 追加 - 
S 並べ て 表示 BE コン テン ツ So [ES ^UDPIDU4AEES) 
レイ アウ ト 現在 の ビュ ー 


Live2D Cubism 3] は 、 こめ コ ン ピ ュ ー 選 に イン スト ー ル され まし た 。 
ウロ ィ ザー ド を 閉じ る | は BET] を 押し て くだ さ し o 


É お 気に入り 


lb 2 ウン ロー ド 
Jj 最近 表示 し た 場所 J^ J^ 
N 72287 


B3 2475) t= Cubism で Cubism Live2D Cubism Live2D Cubism 
Animator Modeler 2.0 32 Modeler 2.0 64 
2.0 64 


B Fayh 
E ビク チャ 
B テオ 


S RAB) キャ ン セ ル d) コー タク 


^.B]1 : Cubism Editor の イン スト ー ル 
URL : http://www.live2d.com/download 


01-2 LiveGD と は 


Live2D は 1 枚 の 原画 を 元 に 擬似 的 に 3D の よう な 動き を させ る アニ メー ショ ン 技 術 で す 。 原画 の イ 
メー ジ や 質感 を 損 う こと な くそ の まま の テイ スト で 動か すこ と が で きる の が 魅力 で す 。 現在 最 新 バ 一 
ジョ ン の Live2D Cubism 2.0 が 公開 され て お り 、Free 版 で あれ ば 、 (年 間 売上 1.000 万 円 未満 で め われ ば ) 
無料 で 使用 で きま す 。 

Live2D そ の も の に つい て は 、 す べ て を 詳細 に 説明 する と それ だ け で 1 冊 の 本 に な り ま す の で 、 こ の 章 
で は 全体 を 谷 農 し た 概念 と 実際 に Unity 上 で アプ リ を 動か すま で の 流れ 、 作 業 上 で の 唄 き どこ ろ や コ 
ツ を メイ ン に 解説 し て いき ます 。 

Live2D そ の も の の 詳細 な 操作 方 法 や 解説 に つい て は Live2D 公 式 サ イト の マニ ュ ア ル を 参照 し て く 
だ さい 。 
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01-3 AEVO e 


Live2D を 一 言 で 言え ば 、 | 2 次 元 ポ リ ゴ ン で パー ツ の 変形 が 可能 な デジ タル 福 笑い 」 で す 。 

答 パ バー ツ の 平面 座標 上 に 割り 当て られ た 頂点 座標 の 移動 情報 を キー フォ ー ム と し て ユー ザ 自 身 が 定 
3&U CU CC C, 擬似 的 に 3D の よう な 動 さ を 実現 し ます 。 

例え ば 、 顔 を 右 に 向け る 動き を 付け る 時 は 、 右 を 向い て 視 え る よう に パー ツ の 移動 変形 量 を 定義 し 
ます 。 描 き 手 目 身 が 、 手 付 で 独 目 の 変形 方 法 を 定義 する こと で 、 立 体 的 矛盾 や 2 次 元 統 特 有 の 嘘 を 内 包 
し た 作家 性 の 強い 原画 の アニ メー ショ ン 作 成 を 実現 で きま す 。 

3D ソ フト で 「 トゥ ー ン レン ダリ ング 」 と 呼ば れる アニ メ 調 の 処理 を 作る の は 大 変 で す が 、Live2D で 
は 比較 的 簡単 に 実現 で きま す ( 図 2)。 


^. 2 ; Live2D 概 念 図 
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[TMgUNE T; Zv-HcüDt | HUM eR KNOT aw 


"Ap PSD フ ァイル を 取り 込む 


Z OLESSONO [before] フォ ル ダ か ら 
Live2D_2_UnityChan.psd を 用 意 し ます ( 図 1)。 


A x or - 
p HEE 


(On EX 
MENAH 


LESSON の サン ブル に ある live2d2_simple_ 
unitychan.psd に つい て 

この LESSON で は Live2D_2_UnityChan.psd を 
利用 し て 解説 を 進め ます が 、 複 雑 な モデ ル に な っ 
て いる 分 、 作 業 が 多少 炉 雑 に な り ま す 。 簡 単に 流 
れ を つか みた い 方 は 、 後 者 の シン プル モデ ル を 使 
っ て で くだ さい )。 


& 
1005 BH 
ZBI 


で さこ FORA 。 
A 


図 1 : Live2D_2_UnityChan.psd 


«B2 : live2d2 simple die d 


線画 と 塗り で レイ ヤー を 分 け て いる 場合 

各 レ イヤ ー が 難 パー ツ と し て 読み 込ま れ ま す の で 、 線 画 と 塗り で レイ ヤー を 分 け て いる 場合 は 、 パ ー ツ ご と に あ 
ら か じ め 一 枚 の 通常 レイ ヤー に 統合 し て お いて くだ さい 。 

統合 し て いな いと 、 別 々 の パー ツ と し て 読み 込ま れ て し まい ます (レイ ヤー フォ ル ダ や 調整 レイ ヤー、 レ イヤ ー 自 
体 の 透明 度 は 無視 され る )。 

Photoshop を お 使い の 場合 は 、 パ ー ツ 毎 に 統合 する スク リプ ト が 公開 され て いま す の で ( 図 3)、 そ ちら を 使う と 
省力 化 で きま す 。 


y) Live 2D Manual 


初心 者 向け —— 
Live2D っ て な ん だ ろう ? Photoshop 用 スク リプ ト 


初心 者 の 手引 き 
Live2D 用 語 集 
PhotoshopD し レイ ヤー 構 週 に 対し て 以下 の 処理 を 行い 、 Live2D で イン ポー ト 可 能 な し レイ ヤー に 変換 し ます 。 


-m E 
チュ ー ト リア ル ・ グル ー プ の 結合 ( ヴ ル ー ブ 名 の 先頭 こ * を つけ る と 結合 し ませ ん ) 
~ 入門 チュ ー ト リア ル = レイ ヤー マス ク の 結合 

#01 Cubism Modeler Xt2$5L, CE (s ェ 。 ク リッ ピン グマ スク の 結合 

よう 


#02 デ ク ス チ ャ 老 配 置 し よう Bim 

#03 デラ スチ ャ 者 配置 し よう ffs NS T 

#04 デフ ォ ー マ を 設定 し よう i ダウ ン ロ ー ド 

#05 パラメータ で 動き を つけ よう 

$06 Cubism Animator で モデ ル を 動か そ vi.1[2014/08/23] Live2D P: ess_viizi 
う 


^[]3 : Photoshop 用 スク リプ ト 
URL : http://sites.cybernoidS.jD/cubism2/tools/jsx 


前 髪 や 目鼻 口 の よう に 動く と 下地 が 見 えて し 
まう 可能 性 の ある パー ツ の 場合 

福 和 括 い 的 に 動か す 関 係 上 、 前 髪 や 目鼻 口 の よう に 
動く と 下地 が 見 えて し まう 可能 性 の ある パー ツ 
は 、 必 ず 絵 で 埋め る よう に し て くだ さい 。 ま た 、 
類 紅 の よう に 不透明 度 を ノベル ゲー ム な ど で 動 
的 に 変化 させ た い パ ー ツ は 、PSD フ ァイル 上 で は 
不透明 度 100% の MAX に 染まっ た 状態 に し て お 
いて くだ さい ( 図 4)。 あ と で Modeler 上 で 不透明 
度 を 下げ て 調整 し ます 。 s EL. 
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1 バー ツ ご と に 1 レイ ヤー に さえ な っ て いれ ば 、 ど [| | A | ds 
こ を どれ だ け の パー ツ と し て 分 離す る か は 、 ユ ー | w 3 | B bm 


ザー の 自由 で す 。 何 を どれ だ け 動 か すか に よっ 人 図 4 : PSD フ ァイル の 例 

て 決め る と いい で し ょ う 。 

ほとん ど 動 か さ な い 部 分 を 無駄 に 細か く 分 け て も 作業 が 大 変 に な っ て し まい ます 。 こ だ わり た い 部 分 以外 は う 
まく 手 を 抜き まし ょ う 。 

公式 サイ ト の テン プレ ー ト モデ ル の ペー ジ に Epsilon の PSD フ ァイル な ど が あり ます の で 、 そ ちら の PSD フ ァ イ 
ル も 参考 に し て くだ さい 。 
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* 公式 サイ ト の テン プレ ー ト モデ ル の ペー ジ 
URL : http://sites.cybernoids.jD/cubism2/templates 
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Cubism Modeler を 起動 する 
Cubism Modeler を 起動 し ます 。[ ス ター ト ] ダイ アロ グ で [FREE 版 と し て 起動 ]| ボタ ン を クリ ッ ク し ま 
d ( 図 5①⑪②)。 


PRO 版 ・ ト ライ アル 版 の ライ セン ス 認 証 o 機能 限定 の FREE 版 と し て 起動 し ます 


LIII 


PROIE EREA, 


PROARCDBÜ BREY hS 7 JEDER 


FREER € L TELEN 


Cancel 


ak5 : Cubism Modeler の 起動 


新規 ファ イル を 作成 する 
Live2D 2.0 か ら 搭 載 さ ぐれ た PSD 自 動 読込 機能 を 利用 し て 、PSD フ ァイル を 読み 込み ます 。 


メニ ュー から [ファ イル ] > [新規 ] を 選択 し て ( 図 6①②)、 [保存 設定 ] ダイ アロ グ を 開き 、PSD フ ァ イ 
ル と 同じ ビク セル 数 ( 幅 : 1400pixel、 高 さ : 2048pixel) に 設定 し ます ③。[OK] ボタ ン を クリ ッ ク し ま 
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1 クリ ッ ク 


前 回 め コ ァイル 才 開 く 


PSD フ ァイル を イン シン ポート 
テン シゴ レ ー ト 者 適 用 


E | 1400|pivel 
m | 2048| pixel 


4 クリ ッ ク 


ABG : 新規 ファ イル の 作成 


サン ブル ファ イル を 読み 込む 

メニ ュー か ら [ファ イル ] ( 図 7①) > [PSD フ ァイル を イン ポ ボート] を 選択 し ②、PSD フ ァイル を 指定 し 
ます ③④。Modeler に 直接 ドラ ッ グ & ドロ ッ プ で も か まい ませ ん 。 こ こ で は 、 余 裕 を 持っ て テク スチ 
pU AX 「2048」⑤、 後 々 の 修正 を 考え て レイ ヤー 間 の マー ジン を 「20」⑥⑯ に 設定 し て いま す 。 問 題 
な けれ ば [OK] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ⑦。 
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zr MORI: 


新規 E 
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テン プレ ー ト モデ ル を 適用 する 
メニ ュー か ら [ファ イル ] ( 図 8①) [テン プレ ー ト を 適用 ] ② を 選択 し ます 。 

[テン プレ ー ト モデ ル 選 択 ] ダイ アロ グ が 表示 され る の で 、 イ メー ジ に 1 番 近 い モ デル を 選び ます 。 こ 
こ で は 同じ 女の子 モデ ル の 「Epsilon] を 選択 し ます ③④。 


オリ ジ ナ ル モ デ ル も 適用 可能 
ファ イル か ら も 選択 可能 で す の で 、 ユ ー ザ ー 自 身 が 一 度 作 っ た 、 よ り 近 い モ デル を 適用 する こと も 可能 で す 。 
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^B]8 : : テン プレ ー ト モデ ル を 選択 


テン プレ ー ト の 位置 と サイ ズ の 調整 
左 ド ラッ グ で テン プレ ー ト モデ ル の 移動 、 右 ドラ ッ グ で 拡大 縮小 する こと が で きま す 。 な る べく 自 
分 の モデ ル と 近く な る よう に 位置 ( 図 9①) と サイ ズ ② を 調整 し ます 。 


「 点 滅 」 で 位置 合わ D せ が し に くい 場合 
「 透 明度 を 固定 ] を 選ん で 位置 を 調整 し て くだ さい 。 
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ang : 位置 と サイ ズ を 合わ せる 


顔 や 目鼻 口 眉 の サイ ズ や 位置 を 調整 する 

身体 の 位置 と サイ ズ を 合わ せ 終わ っ た ら 、 顔 や 目鼻 口 眉 の サイ ズ や 位置 を 調整 し ( 図 10 )、 全 体 が な る 
べく 合 つ よう に 何 度 も 調整 し ます 。 

繧 本 に よっ て は ご どう し て も すべ て が ピッ タリ と 合わ な いこ と も あり ます が 、 そ の 場合 は 顔 、 特 に 目 を 中 
心 に 合う よう に 調整 し て くだ さい 。 特 に まぶた の 開閉 部 分 の 修正 が 最も 難易 度 が 高く 面倒 な 作業 に な 
る の で 、 こ こ を 重点 的 に 合わ せ て お く と 、 後 々 の 修正 作業 が 楽に な り ま す 。 
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テン プレ ー ト を 適用 する 

サイ ズ と 位置 が 可能 な 限り 合わ さり 終わ っ た ら 、[ テ ンプ レー ト 適 用 プレ ビュ ー] ボタ ン を クリ ッ ク し 
て くだ さい ( 図 11①)。 プ レビ ュー 画面 で 2 つの モデ ル が 並ん で 表示 され 、 モ ーション が 再生 され ます 
@。 


モー ショ ン の 再生 と 停止 を 切替 
[再生 ] ボタ ン ([F] キー) を クリ ッ ク す る と 、 モ ーション の 再生 と 停止 を 切替 える こと が で きま す 。 
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| | 摘 画 順 を テッ づ レ ー ト に 合わ せる | | ポ り ゴン を 自動 分割 ・ 左 右 の モデ ル に 対 L て 、 リウ か ら 対応 付け 部位 を 選び 、 
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^Bl11: : テン プレ ー ト の プレ ビュ ー 


バー ツ を 対応 付け る 

テン プレ ー ト の サイ ズ と 位置 調整 の 具合 に も より ます が 、 お そら くい くつ か の 部 分 で お か し な 動 さ を 
し て いる と 思わ れ ま す 。 

テン プレ ー ト こと 目 身 の モ デル と の 間 に バ ー ツ の 対応 関係 が 間違っ て いる こと が 多々 あり ます の で 、 そ 
うし た 部 分 を 修正 し ます ( 図 12①)。 

右側 の モデ ル の パー ツ 上 に マウ スカ ー ソ ル を 乗せ る と 、 左 側 に 対応 する パー ツ が 表示 され ます ⑫。 こ 
の 例 で は 緑 の 墨 目 に 対し て 昨 目 が 対応 付け ご され て し まっ て いま す ③。 こ の よう な 対応 付け ミス を 1 つ 
ずつ 指定 し て 修正 し ます 。 


誌面 の 修正 内 容 に つい て 


ここ か ら 先 の 修正 内 容 は ユー ザー の 調整 具合 に よっ て 変わ り ま す の で 、 ま っ た く 同 じ 画 面 、 修 正 箇所 に は な り ま 
せん の で 、 あ ら か じ め ご 了承 くだ さい 。 
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念 図 12 : 対応 付け 修正 画面 


バーツ の 選択 


パー ツ が 重なっ て いる 場合 は 候補 の パー ツ が 選択 され ます 。 右 側 の 自身 の モデ ル の バー ツ を 選択 し 、 左 側 の パ 
ー ツ も 選択 し た ら 、 「 選択 要素 を 対応 付け ] を クリ ッ ク し て 対応 付け を 確定 し ます 。 


テン ソン プレ ー ト と 自身 D モ デル と の バー ツ 0 骨 歯 ( そ ご ) に つい て 


ユー ザー 自身 が 作っ つた モデ ル と テン プレ ー ト モデ ル が 完全 に 1 対 1 で 対応 する パー ツ が 存在 する こ 
と は 稀 で す 。 こ の 例 で 言え ば 、 ユ ニテ ィ ち ゃ ん の PSD フ ァイル の ほう が リボ ン や ユニ ティ ロゴ の よう 
な テン プレ ー ト に な い バ ー ツ が あっ た り 、 逆 に テン プレ ー ト で は 首 バ ー ツ と 鎖骨 部 分 の パー ツ が 分 離 
し て いる の に こっ ちの モデ ル で は 首 パ ー ツ と 一 体 化し て いた りす る ケー ス が あり ます 。 

再生 され る モー ショ ン で 2 つの モデ ル を 見 比べ な が ら 見 た 目 上 、 も っ と も 上 航 の な い 対 応 付け を し 
て くだ さい 。 

例え ば 、 以 下 の ひよ うな こと が ある と 思い ます 。 


s ユニ ティ ちゃ ん の リボ ン は 根元 は 前 髪 付近 か ら 生 えて いる けど 、 奥 行き 的 に は 後ろ 髪 の 位置 だ よ な … 
・ ユ ニテ ィ ロ ゴ は テン プレ ー ト に は な いか ら 胴 体 パ ー ツ に し よう 


* 眼 高 線 (眼球 の 窪み ) に 相当 する パー ツ は テン プレ ー ト に は な いけ ど 、 こ れ は 目 が 開閉 し て も 動か な い 部 
分 だ か ら 、 ま ぶた で は な く 、 顔 パー ツ に 対応 付け よう 


* 前 髪 の ハ イラ イト と その 影 は 前 髪 と 一 緒 に 揺れ て 飲 し いか ら 前 髪 に 対応 付け よう 
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邑 圧 ハー ツ の 漏れ に 注意 する 


特に 目元 は 上 、 横 、 下 の 各 有 睡 毛 ( ま ゆ げ )、 目 を 閉じ る 時 に マス ク に 使う 上 下 の ま ぶた 、 二 重 の 線 、 墨 目 、 
日 目 、 ハ イラ イト な ご ど 多く の 細 か い バ パー ツ が 存在 し 、 対 応 付け 漏れ が 発生 し や すい で す 。 

ユニ ティ ちゃ ん モデ ル で 言え ば 、 完 全 に 隠れ て 見 えな い ス クー ル 水 着 の パー ツ 等 を 忘れ な いよ うに 
し て くだ さい (PSD フ ァイル の レイ ヤー 一 覧 を 見 な が ら チ ェ ッ ク 漏 れ を 確認 する と よい )。 

すべ て の 対応 付け が 終わ つっ た ら 、 [OK] ボタ ン を クリ ッ ク し ます 。 


途中 か ら 作業 を や り 直 す 場 合 

も し 、 テ ンプ レー ト 適 用 後に お か し い 部 分 が 見 つか り 、 や り 直 し た い 時 は 、 [Ctrl] + [Z] キー で や り 直 し (Undo)、 
再度 メニ ュー か ら [ファ イル ] > [テン プレ ー ト 適用 ] を 選択 し こく だ さい 。 テ ンプ レー ト の 適用 目 体 は や り 直 さ 
れ ま す が 、 調整 自体 は 続き か ら 再 開 で きま す 。 


Fm o mm I LESSON 02 の サン プル に つい て 


l..g, m ali aT Live 2D で 作成 し た サン プル の 再 配布 は で き 
な いた め 、LESSON 02 の ファ イル の ダウ ン ロ 


ー ド は で きま せん 。 
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不要 バー ツ を 整理 する 


LESSON 02 で 解説 し た と お り 、Live2D_2_UnityChan.psd モ デル を 使っ て 作業 を し て いる 方 は 、 予 備 
スペ ー ス と 書か れ た パー ツ を 選択 し 、 削 除 し て し まう か 不透明 度 を 09% に し て 見 えな くし て くだ さい 
( 図 1)。 
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予備 スペ ー ス に つい て 


予備 スペ ー ス は あと で 作業 し て いる 内 に パーツ を 追加 し た く な っ た 時 の た め に 、 テ クス チャ ファ イル の スペ ー ス 
を 確保 し て お く た め の バー ツ で す が 、 無駄 に スペ ー ス を と っ て 、 ほ か の バー ツ 全 体 の テク スチ ャ 解像度 を 圧迫 す 
る の で 、 一 長 一 短 と な り ま す 。 


ユニ ティ ちゃ ん ロゴ を 見 えな いよ うに する 

ユニ ティ ちゃ ん ロゴ も Unity 上 の オブ ジェ クト 等 、 別 の 手段 で 表示 させ る 予定 の 方 は 、 削 除 す る か 不 透 
明度 0% に し ます 。 

その まま 使う 予定 の 方 は 、 選 択 し た 状態 で 所 属 の デフ ォ ー マ を 「- 基準 面 -] に 変更 し て くだ さい ( 図 2 
①②④)。 ほ か の デフ ォ ー マ の 変形 の 影響 を 受け な く な り ま す 。 
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バラ メー タ の 所 属 を 確認 し て 削除 する 
テン プレ ー ト 適用 時 の 操作 に も より ます が 、 ユ ニテ ィ ち ゃ ん ロゴ は お そら く 「 後ろ 髪 」] パー ツ に 所 属し 
(ZEN 後 ] の パラ メー タ に 関連 付け られ て いる と 思わ れ ま す 。 

試し に | 髪 揺れ 後 」 の スラ イダ ー を 動か し て みく だ さい 。 後ろ髪 と 一 緒 に 揺れ る よう に 動い て こし まい 
ます ( 図 3①)。 

ユニ ティ ちゃ ん の ロゴ の み を 選択 し た 状態 で ②、 [FEN 後 ] を クリ ッ ク し て ③、 [パラ メー タ 編 集 ] ダ 
イア ログ を 表示 し て 、 [n RJO | 全 点 削除 ] を クリ ッ ク し て ⑤、 [OK] ボタ ン を クリ ッ ク し て く 
だ さい ⑥。 こ れ で ユニ ティ ちゃ ん ロゴ が 「 髪 揺れ 後 」 の パラ メー タ か ら 解 放さ ざれ ます 。 ス ライ ダー を 動 
か し て も ロゴ コ が 揺れ な く な っ て いれ ば 成功 で す 。 
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パラ メー タ に 関連 付け られ た バー ツ の 確認 方 法 

パラ メー タ の スラ イダ ー を クリ ッ ク し た 時 に 表示 され る [選択 ] ボタ ン を クリ ッ ク し て みて くだ さい 。 選択 モー 
ド が 矢印 モー ド な ら パ ー ツ が 、 デ フォ ー マ モ ー ド な ら デ フォ ー マ が バラ メー タ に 関連 付け られ た も の すべ て が 選 
択 さ れ ま す 。 な お 、 オ ブ ジ ェクト の ロッ ク の 解除 忘れ に 注意 し て くだ さい 。 
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意 の パラ メー タ に 何ら か の パー ツ や デフ ォ ー マ の 関連 付け を 追加 し た い 場 合 は 、 そ の 追加 し た い 
パー ツ や デフ ォ ー マ を 選択 し た 状態 で パラ メー タ 編 集 画面 を 出し 、 必 要 な 点 を 挿入 し て [OK] ボタ ン 
を クリ ッ ク し ます 。 

関連 付け を 削除 し た い 場 合 は 、 削 除 し た い バ ー ツ の み を 選択 し た 状態 で 該当 の パラ メー タ 編 集 画面 
を 出し て 、 全 点 を 削除 し て [OK] ボタ ン を クリ ッ ク し ます 。 


バラ メー タ の 関連 付け 先 を 意識 する 

Modeler の 作業 で は 、「 どの パラ メー タ に どの バー ツ と デフ ォ ー マ ガ が 関連 付け られ て いる か 」 と いう こと を 常に 
意識 し て くだ さい 。 

パラ メー タ に 関連 付け され て いな い パ ー ツ や デフ ォ ー マ を キー フォ ー ム を 設定 する つも り で 変形 や 移動 を させ 
て も 元 の 配置 が 変わ っ て し まう だ け で 、 意 図 通り の 結果 に は な り ま せん 。 これ は Modeler を 使う 上 で も っ と も 「 は 
まり 」 や すい 部 分 に な り ま す 。 


バラ メー タ を 修正 する 
お そら く 目 の 開閉 で まぶた が 完全 に 黒目 を 隠し きれ て いな か っ た り 、 ま つ 毛 の 変形 具合 が 歪ん で いた 
りす る と 思い ます 。 ど うし て も 崩れ て し まう 部 分 を 修正 し て いき ます 。 
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| 左 眼 開閉 」 の パラ メー タ の スラ イダ ー を 1 番 左 ま で ドラ ッ グ (また は 右 ク リッ ク で 吸着 ) ( 図 4①)、 完 
全 に 閉じ た 状態 に し ます ②。 こ の 状態 で キー フォ ー ム の ポリ ゴン を 調整 し ます 。 ま 点 た と まつ 毛 の パ 
ー ツ を わざ わざ 別 パ ー ツ に し て いる の は 、 目 玉 を 完全 に 隠す 役割 が 肌色 ベタ の ま 応 た で 、 ま つ 毛 は 変 
形 の 微 調整 に 専 人 流す る た めで す 。 


live2d2_simple_unitychan.psd モ デル の 場合 
シャ ッ タ ー を 降ろ す よ うな 上 単純 な 開閉 を 想定 し て いる た め 、 陳 毛 と まぶた と 二 重 の 線 の パー ツ を 一 体 化 さ せ て い 


描画 順 515)» 


不透明 度 [10] 


^[]4 : 目 を 閉じ た 状態 


その 他 の バラ メー タ を 修正 する 
(>) 手順 1 の 目 の 開 閉 パ ラメ ー タ の 修正 が 済め ば 、 テ ンプ レー ト 適 用 時 の 位置 と サイ ズ 調 整 が 奈 程 ひど く 
な い 限 り は 、 お お むね 問題 な い 作 り に な る と 思い ます 。 各 パラ メー タ の スラ イダ ー を 動か し て みて 、 
全体 的 に 問題 な いか 確認 し て くだ さい 。 


も っ と 細か い 修 正 作業 を する 場合 

手順 2 より も も っ と 細か い バ パラ メー タ の 修正 作業 や Live2D そ の も の の 操作 方 法 や 機能 を 完全 に 解説 する と 、 そ 
れ だ け で 1 冊 の 本 に な り ま す 。 こ こ で は その 詳細 は 省き ます 。 詳し く は 公式 ドキ ュ メ ント を 参照 し て くだ さい 。 
ここ で は 、Live2D の 概念 と 作業 上 の 吐き ポイ ント の 解説 に 匂 め ます 。 

また 、 こ の 修正 作業 は 、 元 々 Live2D に は 存在 し な か っ た テン プレ ー ト 機能 な し で も パラ メー タ を 1 か ら 自 力 構成 
で きる 方 で な いと 、 難 し いと 思わ れ ま す 。 も っ と 突っ 込ん だ 修正 を し た い 方 は 、 一 旦 公式 ドキ ュ メ ント の テン プ 
レー ト を 使わ な い 方 法 を 習得 し て くだ さい 。 


"EXP Live2D 2 UnityChan.psd を 使っ た モデ ル に つい て 


Live2D_2_UnityChan.psd を 使っ た モデ ル で は 、 テ ンプ レー トモ デル に は 見 られ な い 独 自 の 試み や 
工夫 が あり ます 。 そ の 一 部 を 紹介 し ます 。 


前 髪 人 ハイ ライ ト 目 体 を 動か す 大 使 の 輸 

本 書 の 執筆 時 点 で は お そら く 世 界 初 の 試み で す 。「 角 度 X」、「 角 度 Y] の パラ メー タ に 前 髪 ハ イラ イ 
ト を 関連 付け て 、 下 を 向け ば 頭上 寄り に 、 上 を 向け ば 顔 寄 り に 移動 する に し て いま す 。 は み 出 さ な い よ 
う 、 前 髪 の 房 の 形 に 合う よう に ポリ ゴン を 変形 させ て いま す 。 


目 の ハ イラ イト 位置 が 残る 動き 

目 の ハ イラ イト 用 の デフ ォ ー マ を 新た に 作り 、 そ の 所 属 デ フォ ー マ を 「 顔 の 回 転 」 直 下 に し て いま す 。 
こう する こと で 顔 の 向き に か か わら ず 、 ハ イラ イト が その 場 の 位置 に 残り 、 実 際 の 人 ルイ ライ ト の よう に 
し て いま す ( 目 の 中 で の 人 ハイ ライ ト 位 置 が 顔 の 向き に より 移動 する よう な 動 さ と な る )。 

た だ し その まま だ と 顔 の 向き に よっ て は 目 か ら ハ イラ イト が は み 出 る の で 、 | 角度 X」、 | 角度 Y] パラ 
メー タ に その | 目 の ハ イラ イト の 曲面 ] デフ ォ ー マ を 関連 付け て 、 位置 を 微 調整 する こと で は み 出 し を 
防い で いま す 。 


目 を 「 う る うる 」 さ せる 動き 
目 の ハ イラ イト 位置 を ぷる ぷる と 岩 え させ る こと で 、 目 が 「 う る うる 」 し た 感じ を 表現 し て いま す 。 
「 う る うる 目 」 と いう 独自 パラ メー タ を 作っ て 実現 させ て いま す 。 
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可動 する 胸 の 動き 
胸 を 揺らす た め に 別 パー ツ に し て いま す 。 また スカ ー ト も 別 パ ー ツ 化し 、 「 物 理 揺れ X] 「 物 理 揺れ Y] 
と いう 独自 パラ メー タ を 作り 、 ま と め て 制御 し て いま す 。 


頭 の リボ ン の 動き 

変形 パス 機能 を 使っ て 制御 し て いま す 。 そ れ 目 体 は 普通 で す が 、 [SET 前 」 パラ メー タ に 関連 付 
け す る こと で 、 作 業 を 横着 し て いま す (前 髪 と 同じ タイ ミン グ で 所 れ る と いう 想定 )。 

| 髪 揺れ 前 ] バ パラメータ の スラ イダ ー を 動か す と 、 一 緒 に 揺れ る の が 確認 で きる と 思い ます 。 


LO XIQN ヨ ddV 


03-4 ハー ツ を 追加 する 


は じ め て Live2D Modeler で 作業 する 時 に よ ee 
く あ る こと で す が 、 あ と に な っ て パー ツ を 追加 A a 、 
し た く な る こと が 多々 あり ます 。 そ の た め に 確 

保 し て お いた 予備 スペ ー ス ( 図 5) の 使い 方 を 解 
説 し ます 。 
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テク スチ ャ を 書き 出す 

[テク スチ ャ 編集 ] ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 6①)、 [書き 出し ] ボタ ン ② を クリ ッ ク し 、 書 き 出 し 先 を 指 
定 し て ③、 書 き 出 し ます 。 す る と 1 枚 の PNG ファ イル と し て 書き 出さ れ ま す ④。 

テク スチ ャ の 空き スペ ー ス を 探し て 、 そ こ に 必要 に な っ た パー ツ を 描き 込み ます (描く 隙間 が な い 時 に 
予備 スペ ー ス が 活き て くる )。Modeler か ら テ クス チャ の 差し 替え を 選び ます 。 


保存 : | 上 psd 


— 
デス カケ トップ 


マイ ド 千 ュ メ ント 


エピ ュー ター cem — [mmm | 


Ga アイ の 5 イブ | 画伯 em) 


念 図 6 : テク スチ ャ の 編集 と 書き 出し 


新規 バー ツ を 作成 し て 描画 の 順番 や デフ ォ ー マ へ の 所 属 を 設定 する 

新規 パー ツ を 作成 し 、 テ クス チャ の 編集 画面 で ポリ ゴン を 切り 出し ( 図 7①)、 [OK] ボタ ン を クリ ッ ク 
し ます ②④。 こ れ で パー ツ の 位置 を 合わ せ は 完了 で す 。 適 切 だ と 思う 描画 の 順番 の 設定 や 、 デ フォ ー マ 
へ の 所 属 を 設定 し て くだ さい ③。 図 の 例 だ と 、 ス クー ル 水 着 と 同様 の 設定 が 適切 で し ょ う 。 何らかの 
パラ メー タ に 関連 付け する 必要 が ある 場合 は 、 忘 れず 設定 し て くだ さい 。 


線 の 編集 
[13] 
点 を 増やす (8 ) 
M ADRAC.. 
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BASRHDESE | 
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テカ スチ ャ 
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リッカ を 固定 
L] 点 の イン テッ クス を 表示 
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念 図 7 : 新規 バー ツ を 作成 し て 描画 の 順番 や デフ ォ ー マ へ の 所 属 を 設定 


ポリ ゴン で 切り 出し た パ バーツ に つい て 


ポリ ゴン で 切り 出し た バー ツ は 配置 時 に 大 き さ を 変更 で きま す の で 、 重 要 度 が 低く 、 解 像 度 が 粗く て も 問題 な い 
バー ツ は 、 実 際 よ り も 小さ 目 に 描い て も よい で し よう 。 

追加 バー ツ を 描く スペ ー ス が テク スチ ャ に 残っ て いな い 時 な ど は 、 小 さく 描い て も か まい ませ ん 。 

PSD フ ァイル の 読み 込み 時 の 解像度 を 示 裕 を 持っ て 高め に 設定 し て お く と 、 小 さく て も 問題 が 出 に くく な り ま す 。 


ES Animator に よる モー ショ ン 付 け を 行う 


Animator に つい て 簡単 に 説明 し ます 。 こ の ツー ル で は タイ ムラ イン 上 で Modeler を 仕込 ん だ パラ 
メー タ を キー フレ ー ム で 指示 する こと に よっ て モー ショ ン フ ァイル (.mtn) を 作成 で きま す 。 

例え ば 、 TABEX] の パラ メー タ 値 に 0 秒 0 コ マ 目 に 0、1 秒 0 コマ 目 に 30 の 値 を キー フレ ー ム を 設定 す 
れ ば 、1 秒 掛け て 0 か ら 30 ま で 振り 向く と いっ た 感じ で す 。 

これ ら の キー フレ ー ム に よる パラ メー タ 値 の 指示 を 複数 組み 合わ せ て 設定 する こと で 、 例 えば アイ 
ドリ ング 、 挨 拶 、 筑 き 、 育 定 、 拒 絶 と いっ た モー ショ ン フ ァイル を 作成 し ます 。 こ の LESSON で は 公式 
サン プル の モー ショ ン フ ァイル (mtn) を ほぼ その まま 利用 し て いま す 。 詳 し い 使 い 方 は 公式 ドキ ュ 
メン ト を 参照 し て くだ さい 。 


た 量 : 消 キャ ラク ター を 差し 替え る 
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rmtnmn フ ァイル は ほか の キャ ラク ター の も の も 、 ほ ば 流用 で きま す 。 デ フォ ルト の パラ メー タ に は 推 
奨 さ れる 設定 法 が あり 、 公 式 の サン プル と 同様 の 動き を を する よう に 設定 し て あれ ば 、 全 く 別 の モデ ル 
ファ イル で あっ て も 、 同 じ .mtn フ ァイル が 使い 回 せま す 。 

例え ば 、 AR 開閉 」 の パラ メー タ は 0 で 目 が 閉じ た 状態 、1 で 目 が 完全 に 開い た 状態 と いっ た 感じ に 
推奨 され る 設定 値 が あり ます 。 こ うい っ た お 約束 に 反する よう な パラ メー タ を 設定 し て し まう と 、 ほ 
か の モデ ル の .mtn フ ァイル を 使い 回 そう と し て も 、 あ べ こ べ な 動き に な っ て し まい ます 。 ま た 、 独 目 
パラ メー タ を 多用 する と 汎用 性 が 低く な り ま す の で 、 特 に 必要 が な い 限 り は な る べく デフ ォ ル ト の パ 
ラメ ー タ を 利用 し た ほう が よい で し ょ う 。 


ie 


モー ショ ン 時 間 と 表示 時 間 

少々 わか り づ らい 箇所 な の で 注意 し て くだ さい 。 緑 の バー が モー ショ ン の 時 間 (動画 の 時 間 )、 少 し 
下 の 赤 い 半 透明 の バー が モデ ル 表 示 時 間 に な り ま す 。 

| な ぜ か が モーション の 終盤 で モデ ル の 表示 が 消え て し まう 」 と いう 時 は 、 こ の 赤い 半 透 明 の バー が 緑 
の バー より 短い こと が 原因 で す 。 ド ラッ グ し て 緑 の バ ー 以 上 の 長 さ に な る よう に 調整 し て くだ さい 、。 


揺れ 物 の 処理 

髪 の 揺 れ や 、 胸元 の ユニ ティ ロゴ な どの 揺れ 物 は 、 基 本 的 に は Animator で いじ ら な い ほ うがい いで 
す 。Viewer と いう ツー ル で 物理 演算 を mtnm フ ァイル に 書き 定 すこ と が 可能 で す の で 、 手 付 で 設定 する 
より も 楽 で 確実 で す 。Viewer の 物理 演算 設定 に つい て は 公式 ドキ ュ メ ント を 参照 し て くだ さい 。 


サン ブル の 配布 に つい て 
Unity に 取り 込ん だ プロ ジェ クト ファ イル お よ 


び パ ッ ケ ー ジ 化し た ファ イル は 、Live 2D で 作 
成 し た サン プル の 再 配布 に あたる た め 、 
LESSON 04 の プロ ジェ クト ファ イル の ダウ ン 
ロー ド は で きま せん 。 

Web 向 け の 完成 ファ イル と LESSON 03 ま で 
に 作成 じ し た テク スチ ャ の み ダ ウシ ロー ド で き 
ます 。 


公式 サイ ト の Cubism SDK の ペー ジ (URL: http://www.live2d.com/products/cubism_sdk ) か ら [SDK 試 
用 申込 フォ ー ム ( 小 規 模 事 業者 ・ 一 般 ユ ー ザ ー)] ボタ ン を クリ ッ ク し て ( 図 1①)、SDK の 試用 申込 フォ 
ー ム の 使用 許諾 書 を よく 読み 、 | 同意 する 」] を クリ ッ ク し て ぐ ⑨⑧、 [続行 ] ボタ ン を クリ ッ ク す る と ③、 ア ン 
ケー ト 記 入 フ ォ ー ム が 表示 され ます の で 、 必 要 事 項 を 記入 し 、 [送信 ] ボタ ン ④ を クリ ッ ク し ます 。 記 
和信 し た メー ル ア ド レス 宛 に 案内 が 届き ます の で 、 そ こ か ら Unity 用 の SDK を ダウ ン ロ ー ド し て くだ さい 
O00. 


Live2D Cubism SDK 試用 申込 み フ ォ ー ム 
( 小 規模 事業 者 一 般 ユ ー ザ ー) 
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Live2D Cubism SDK 試用 申込 み フ ォ ー ム 
( 小 規 模 事業 者 一 般 ユ ー ザ ー) 
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[SDK TRIAL 8 A. ]Live2D Cubism SDK 試 用 受付 と お 手続 
き の ご 案内 要 信 トレ イ x 
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Support の cybernoids.jp maestro.bounc 17:02 (0 分 前 ) 
TO B 4 - 


LT: 
株 式 会 社 Lie2D で ご ざい ます 。 


CONFIDENTIAL 


| 必ず ダウ ソン ロー ド 前 に SDK 利 用 規約 を お 読み くだ さい 。 
ウン ロー ド ま た は 起因 いた だ いた 時 点 で 、 利用 規約 に 同意 し て いる も の と みな され ます 。 


WebGL (近日 リリ ー ス ) 
DirectX 


AndroidNDK 
[2014/09/02] 2.0.00 1 


サイ トマ ッ プ 
今 図 1 : SDK ラ イセ ンス 価格 表 と SDK 試 用 申込 み フ ォ ー ム 


コー ド を 確認 する 

Unity で ダウ ン ロ ー ド し た Live2D の SDK を 開く と ( 図 2①②⑬④)、IDEMO]( 図 3 左 ) や 「Motion]( 図 3 右 ) 
な どの サン プル プロ ジェ クト が いく つか あり ます ( 図 2)。 実際 に SDK を 使っ た コー ド を 確認 で きま す 。 
サン プル の アブ プリ |「Live2D_Unity_chan_testhtmll は ( 図 4 左 )、 [DEMO | & [Motion] プロ ジェ クト 
を 参考 に 作っ て いま す ( 図 4 右 )。 な お 詳し い 制 作 の 工程 は 、 都 合 上 、 割 愛し て いま す 。 

内 容 は 、 ア イド リン グモ ーション を ラン ダム で 再生 し 、 ドラ ッ グ し た 先 を 見 つめ 、 キ ー を 押せ ば 任意 の 
モー ショ ン を 再生 する だ け の も の で す 。 

より 高度 な 制御 を し た い 方 は 、「 sampleApp1] プロ ジェ クト の 中 身 を 見 て みる と いい で し ょ う 。 


を たり | 


(€) (③) ~ f| Jj « DATAHD (E:) » Live2D_SDK_Unity_2.0.00_1_jp + sample 


HE- 新しい プル ルター 
E| ピク チャ 
Br 
ad コー ジッ ゅ ケ 


『 コン ピュ ー タ ー 
語 』 ロー カル ディ スク (C: 
— (DB:) 
(Hs (E:) 
c» (F:) 


——— デ 

2015/01/22 16:46 ファ イル フォ ルター 

2015/01/22 16:46 アイ ル フォ ルター 
RenderTexture 2015/01/22 16:46 ファ イル フォル ダー 
Ji SampleAppi 2015/01/22 16:46 ファ イル フォルダー 
Jb Simple 2015/01/2216:46 イル フォル ダー 
ID StreamingAssets 2015/01/22 16:46 ファ イル フォ ルター 


Ga ネッ トワ ー ク 


フォ ル ダ ー: [Demo 


今 図 2 : ダウ ン ロ ー ド し た プロ ジェ クト を Unity で 開く 


Fia Em Amets GrseObMct Component Window HMD fie cse Att? GieaCbyet Component Woow Heip 
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今 図 3 : [DEMO] プロ ジェ クト ( 左 )、 [Motion] プロ ジェ クト ( 右 ) 
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今 図 4 : サン プル の アプ リ (E) と アプ リ の 開発 環境 ( 右 ) 


す の で いろ いろ 


File Edit Assets GameObject Component Live2D Window Help 


Lm 4 e uwim 
中 E m Tel 
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setparam や addparam、start モ ーション な ど で 制 御 し ます 。 こ こ で は 小 規 模 な 「DEMO」 と 
| Motion] プロ ジェ クト を 参考 に 簡単 な コー ド で 解説 し まし た が 、 | sampleApp1] プロ ジェ クト ほう 
( 図 5) が より 複雑 な こと を し て いる の で 、 参 考 に し て くだ さい 。 ほ か に も 図 6 の プロ ジェ クト が あり ま 
調べ て 、 参考 に し て くだ さい 。 


^Bd5 : SDK に 含ま れ て いる 「sampleApp1」 プロ ジェ クト の 実行 例 


| 』 SampleAppi 


2014/12/21 9:51 


ファ イル フォ ル ... 


AP1 
上 Motion 
Js Demo 


jJ» Benchmark 


L DrawMeshMode 
jJ) LipSync 
|» RenderTexture 
D Simple 
jJ» StreamingAssets 


2014/12/21 0:55 
2014/12/21 0:46 
2014/12/21 0:45 
2014/12/21 0:42 
2014/12/21 0:42 
2014/12/21 0:42 
2014/12/21 0:42 
2014/12/21 0:42 
2014/12/21 0:42 


^B]6 : SDK に 営ま れ て いる その ほか の プロ ジェ クト 
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ファ イル フォ ル ... 
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ファ イル フォ ル ..… 
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この 章 で は 、Unreal Eng = 
Unreal Engine は Epic Games と いう 米国 の ノー スカ ロラ イナ 州 に 拠点 を 置く ゲー ム 会 
社 で 開発 され て いる ゲー ム エ ン ジン で す 。 現在 最新 バー ジョ ン の Unreal Engine 4 が 公 


学習 スタ イル に つい て 
この CHAPTER で は 、LESSON ご と に 設定 する 学習 形式 で は な く 、 す で に ある 完成 ファ イル を 元 に 作成 方 法 


を 解説 し て いま す 。 


DEVELOPER 


"d s Unreal Engine€ 
BN 01 | イン スト ー 此 する 


ここ で は Unreal Engine の イン スト ー ル 手順 に つい て 解説 し ます 。 


SAMPLE な し 


01-1 サブ スク リプ ショ ン 契 約 を する 


Unreal Engine 4 を 使用 する に は 、 ま ず サ ブス クリ プシ ョ ン 形 式 の 月 額 契 約 を し な く て は な り ま せ 
ん 。 ま ず は 図 1 の Web サ イト か ら Unreal Engoine の アカ ウン ト 登 録 を し まし ょ う 。 図 1 の Web サ イト で 
説明 どおり の 手順 を 進め て いた だ き 、Unreal Engine 4 を イン スト ー ル する と ころ まで 進め て くだ さ 
し )。 


Unreal Engine の Web サ イト に アク 
セス する 
Unreal Engine の Web サ イト (URL: https://www. 


マー ケッ ト プ レ イス で 新 コ ン テ ン ツリ リー ス ! 
Dete Vaters en 2014:0924 | コ ュ ニョ ニュー 


ーー | unrealengine.com/ja) に が e t A U L, [始め ま し よ RT-T 4 7142 アッ プチ ー{ の 人 金 場 で す 98) FE Fa- UTILIOR 4742 1 4. ITI S 

"で | - POM ed. で し て コミ ュ ニ ティ ー XL DNT (9 L0 254 CEPIT 72092077 9230 

m | う 」 を クリ ッ ク し ます ( 図 1)。 ; 

c. 

M | wm 

>< UNREAL TOURI ET » 

d ak] : Unreal Engine の 日 本 語 公式 Web サ イト に アク セス 
アカ ウン ト を 作成 する 


アカ ウン ト を 作成 

図 2 の 画面 に な っ た ら 名 前 ①、 メ ー ル アド レス ③、 ーー 

パス ワー ド ③⑨、 ユ ー ザ ー 名 ④、 主 な 役割 ⑤ 言語 | 

(8), 画像 認証 を 人 力 LTO, | 利用 規約 に 同意 し NE ipd mk pog. 0b boES (xD BONA 
buaashucS E OL ce 

ます 」 に チェ ッ ク を 入れ ⑧、 [アカ ウン ト を 作成 ] 

ボタ ン を クリ ッ ク し ます @。 


A^B]2 : : アカ ウン ト の 作成 


支払 明細 書 を 作成 し て イン スト ー ラ ー を ダウ ン ロ ー ド する 
支払 い に は クレ ジッ トカ ー ド が 必要 に な り ま す の で 、 あ ら か じ め 用 意 し て お いて くだ さい 。 
図 3 の 画面 に な っ た ら 国 ①、 支 払 の オプ ショ ン ⑫、 支 払 方 法 の 通称 名 ③ を 選択 また は 入力 し て 、 TEULA 
(エン ド ユ ー ザ ー ラ イセ ンス 契約 書 ) を 読み 、 こ れ に 同意 する も の と し ます 」 に チェ ッ ク を 入れ ④、 [ 購 
入 ] ボ タン を クリ ッ ク し ぐ ⑤、 支 払い を し ます 。 
支払 い が 終 わ つ た ら 、 ア カウ ント ホー ム 画 面 か ら 、 [ダウ ン ロ ー ド ] ボタ ン を クリ ッ ク し て ⑥、 イ ンス ト 
ー ラ ラー を ダウ フロ ー ド し ます 。 

コー ニー ニニ レーー 最新 版 ダ ウン ロー ド : 


UE4 の プロ モコ ー ド を お 持ち て し た ら こ ちら で 使え ます ! EULA( エ ンド ユー ザー ライ セン ス 契 約 書 ) 


と ます 。 
支払 い の オ ブシ ョ ン を 選択 し て くだ さ し ゝ 。 - 


AGREEMENT 


Please read this Agreement carefully before downloading 
this software. it is a legal document that explains your 
rights and obligations related to your use of the Unreal 
Engine. By downloading or using this software, you are 
agreeing to be bound by the terms of this Agreement. If you 
do not or cannot agree to the terms of this Agreement, 
please do not download or use this software. 


Certain words or phrases are defined to have certain 
d in this Agreement. Those words and 

E3 入力 below in Section 25. 

snm | | MEFS | If your primary residence (or primary place of business, if 
E UE UE p u are a legal entity like a corporation or an academic 
ご 利用 可能 な クジ ッ ト カ ー ド : meN m dapi cat SA ai cimi 

ーー - "iu institution) is in the United States of America, your 

* ク レジ ッ ト カ ー ド 番号 agreement is with Epic Games, Inc. If it is not in the United 
" 2 States of America, your agreement is with Epic Games 


有効 期限 : 


ー ーーーーーーー ャ ーー」 ーーーーーーーーーーーー International S.à r.l., acting through its Swiss branch. 
ご irc ELI 


gon-exclusive, non-transferable, non- 
pt as described in this Agreement) 


A13 : 支払 明細 書 の 作成 と イン スト ー ラ ー の ダウ ン ロ ー ド 


Unreal Engine を イン スト ー ル する 

手順 3 で ダウ ン ロ ー ド し た イン スト ー ラ ー を 実行 し ( 図 4 わ )、 イ ンス トー ル 先 を 指定 し ②、 [イン スト ー 
ル ] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ③。 

先ほど 登録 し た メー ル ア ド レス と パス ワー ド を 入力 し ④、EULA を 読ん で [はい] ボタン を クリ ッ ク す る 
と ⑤、 ダ ウン ロー ド が は じ ま り ます ⑥。 ダウ ン ロ ー ド ファ イル を 保存 し て 、 ダ ブル クリ ッ ク し て 起動 し 、 
イン スト ー ル し ます 。 


て 0 XIQN ヨ ddV 


| Q ダブ ルク リッ ク 


UnrealEngineIn 
staller-1.0.0-20 
29188.msi 


wv 


F 


| 3 Unreal Engine セッ ト ア ッ プ 


イン メス トール 先 コ フォル ター 
ュ トー ルル 


[c3Program Files\ 


EE (C)... 


1.1.6.0 


Unreal& Engine End User License Agreement 


Pheaye read tha Agreement carefully belore download Ues software. Mis a legal document that expla your rnglits and 
Oihlugationis telaied Yo your use of the Unreal Eomme By wiilnawi or using This software: you are Ag eeng T9 be bourd 
by the terms of thes Agreement. if you do not or cannot agree to the terms of this Agreement, please do not download or 


use this saltware IN € ca イ プロ ジェ ク ト 


Certain words or phases ara defined to have certain meanings when used in this Agreement Those words and phrasas 
are denhned betow in Secpon 25. 


I you primary residence (or primary place of business, if you are a legal entity like a corporation oc an academic vi 
irisititution) is ie the Limited Sintes of America, your agreement is with Epe Games, Ine. iE itis notan the Uned States of 


c ; OM 


vatineeFinh 


a Distribution ro end users - You may Distribute Engine Code licensed to yeouunder mis Agreement (meludan 
na modified by you under the Licenza) corpor ated in OPC code format ar an incepar able part of a Product 
1o end users who are subject to an end user license agreement which expli ty disclaims any represemanons 
war rantes, conditions, ond labes related to the Licensed Technology. However, the Product may not 

itribute or etatically oc dynamically 

)noc provide runc nonalimr asowing 

, and 


Enk againat modules in eser tI 
the miewbowiof standalone pr 


(lcikkdimm as mold usd by you under the License) 
prowided tò you wifhout addibeoal ehar ge by Eh 
| to the same Version ef the Engine Code or Asset t 


£ource Code or cbyect code format, or any Asset 
jn An Egni Licensee wl has nghts under its Beense 
at you are Distributing. | 


^ B]4 : Unreal Engine の イン スト ー ル 


Unreal Engine 4 の イン スト ー ル が 完了 し て 、 N ラン プロ ジー クト ド 
Unreal Engine の ラン チャ ー を 起動 で きれ ば 準 3. Ei 
備 完 了 です ( 図 5)。 | A S EE 


z. 


01-2 AU - 1B Engine 4 と は 


Unreal Engine 4 の 情報 は Unity に 比べ る と まだ まだ 少な いで す が 、 ア ッ プ デー ト の 速度 も 早く 、 機 
能 的 に は Unity を 越え て いる 部 分 も 多々 あり ます 。 

し か し 日 本 で は まだ 採用 例 が 少な いと いっ た 状況 で す 。 こ こ で は ユニ ティ ちゃ ん を 使っ た Unreal 
Engine 4 に つい て 解説 し ます 。 


"TRES Unreal Engine 4 を 実行 する の に 必要 な 環境 


Unreal Engine 4 を 実行 する の に は 、 あ る 程度 の PC スペ ッ ク が 必要 で す 。 以下 は 推奨 スペ ッ ク で す 。 


* Windows7 64bit ま た は Mac OS X 10.9.2、 も し く は それ 以降 の バー ジョ ン 
* Quad Core Intel ま た は AMD プ ロ セ ッ サ 、2.5GHz、 も し く は より 高速 な プロ セッ サ 


* NVIDIA GeForce 470 GTX ま た は AMD Radeon 6870HD シ リー ズ の カー ド 、 も し く は より 高速 処理 が 
可能 な カー ド 


e 8GB RAM 


上 記 の PC の スペ ッ ク は 推奨 され て いる も の で す 。 上 記 を 満た さ な く て も ある 程度 近い スペ ッ ク の 
環境 で あれ ば 、 描 画 の 設定 を 調整 する だ け で 十分 に 開発 する こと も 可能 で す 。 


co XIdN ヨ ddV 


01-4 AiiE3cicitmeln ya 


ここ で 使用 する 開発 環境 は 執筆 時 点 で の 最新 版 で ある Unreal Engine 4.6.1 を 使用 し ます 。 
Windows を 用 いて 、Unreal Engine 4 の メニ ュー の 解説 の 日 本 語 版 で の 解説 と な り ま す 。 


利用 に 関す る ガイ ドラ イン に つい て は 、 同 Web ペ ー ジ に 記載 され て いる 内 容 を 確認 し て くだ さい 、。 
な お 、 ユ ニテ ィ ち ゃ ん の バー ジョ ン は 本 書 の 執筆 時 点 (2014 年 12 月 時 点 ) で 最新 の 1.2 を 使用 し ます 。 


ユニ ディ ちゃ ん の アセ ッ ト は 、 図 1 の ユニ ティ ち 
ゃ ん アセ ッ ト の ダウ ン ロ ー ド サイ ト CURL: http:// 
unity-chan.com/download/guideline.html ) ) か ら ダ 
ウン ロー ド で きま す ①。 |「 ユニ ティ ちゃ ん ライ セ 
ンス に 同意 し まし た 。」 に チェ ッ ク を 入れ て ぐ ⑧、 
データ を ダウ ラロ ー ド する ] 求 ダ ツン を クタ リッ タ 
LETO. 


L000 A295 HE CODES CE 4t Urt 229 — OD FIREIHAVTTucESTSDTBUCbSSS BNHEECEBUOSDH EEN AEREE 
BHL., PSOE TUVEEVGEETD. PRECIOS BI SÉTRA t CU IEIERRET, 


e) : そ の 他 

界 芝 は 、 生 時 この ガイ ドラ イン を 改正 する ご と が りす - 利用 呑 の 竹松 に お か れ ま し て は 。 中 詩 天 カイ ドラ イン を ご 法 尋 いた だ き 。 野 新 の ガイ ドラ イン に 記 間 され た 
部 国 で 風 社 キャ ラク ター を 章 用 し て くだ さい 。 ネガ イド ライ ン の 改正 に よっ て 生じ る いか な る 字 定 に つい て も 、 Nit UH ORESRUS UA. 

キラ イセ ンス お よび 本 ガイ ドラ イン に 問 す る お 問い 合わ せ 意 品 

ユーティ ・ テ クノ ロジ ー ズ ・ ジ ャ バン 8@ 向 会 社 


ダウ ン ロ ー ド ファ イル は unitypackage 形 式 で 
す 。 パー ジョ ン 120 | ダウ ロード | を クリ ッ ゅ ツウ 有り i | 
し て パソ コン に 保存 し ます (M2). rl remm n 


ユニ ティ ちゃ ん の スタ ンダ ー ド アセ ッ ト 
デー タ で す 。 バ ッ ケ ー ジ に た は ユー テ 


今 図 2 : 「 ユ ニテ ィ ち ゃ ん デー タ 」 の ダウ ン ロ ー ド 


Unity 上 に お いて バッ ケー ジ を 展開 する 
ダウ ン ロ ー ド し た ら 、 保 存 し た unitypackage の ファ イル を Unity に 読み 込ま せ 、 パ ッ ケ ー ジ を 展開 し 
ます 。 な お 、 パ ッ ケ ー ジ の 展開 方 法 に つい て は 、CHAPTER 03 で 解説 し て いる の で 、 詳 細 は 割愛 し ます 。 


バッ ケー ジ か ら 必 要 な ファ イル を 取り 出す 

パッ ケー ジ を 展開 し た ら 、 必 要 な ファ イル を 取り 出し ます 。 必要 な ファ イル は 2 種類 で す 。Tfbx と tga 
と いう 拡張 子 の ファ イル を 探し ます 。 フ ァイル を 集め る と 図 3 の よう に な り ま す 。 こ れ ら の すべ て を 
使用 する わけ で は あり ませ ん 。 


NCCOUITONEENEENNE TOR TT. 


Nlebody 01 SPEC.tga 
Xj- DEFAULT. NORMAL.tga 
Mjeeye iris L 00.tga 
Mjeeyeline 00.tga 
*SjeFO CLOTH1.tga 
SjeFO SKINi.tga 
je hair. 01.tga 

hair 0 PEC tg 
(A unitychan.fbx 
(E unitychan ARpose2.fbx 
(S unitychan_DAMAGED01.fDx 
[A unitychan, JUMPOO.fbx 
(8 unitychan JUMPO1.fbx 
[A unitychan LOSEO0.fbx 
(B unitychan RUNOO F.fbx 
(S) unitychan RUNOO R.fbx 
[A unitychan UMATOBIOO.fbx 
(E unitychan WAITO1.fbx 
(S unitychan_WAIT03.fbx 
(S unitychan WALKOO B.fbx 
[A unitychan WALKOO L.fbx 


Se cheek 00.tga 
E ENV2.tga 
TMjeeye iris R. 00.tga 
Mjeface 00.tga tg a フ ァイル 
Me FO_RIM1.tga 
We guide.tga 
*ehair. 01, NRM.tga 

kin 0 ga 
| unitychan_ARpose1.fbx 
(& unitychan_DAMAGED00.fbx 
(& unitychan HANDUPOO R.fbx 
[A unitychan, JUMPOOB.fbx 
(S unitychan JUMPO1B.fbx 
(S unitychan REFLESHOO.fbx 
[A unitychan RUNOO L.fbx fbx フ ァイル 
(& unitychan SLIDEOO.fbx 
(B unitychan WAITOO.fbx 
(E unitychan WAITO2.fbx 
(8 unitychan_WAIT04.fbx 
(S unitychan WALKOO F.fbx 
B unitychan WALKOO R.fbx 


A^B]l3: : ユニ ティ ちゃ ん アセ ッ ト 一 覧 
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な し 


"Ew Unreal Engine の プロ ジェ クト を 作成 する 


Unreal Engine 4 を ラン チャ ー か ら 起 動 し て 、 新 規 プ ロジ ェクト の 作成 を 行い ます 。 
新規 プロ ジェ クト 作成 で テン プレ ー ト か ら 作 成 し ま す 。 


c | Blueprint Third Person] と いう テン プレ ー ト を 選択 し ます ( 図 1①)。 続 いて プロ ジェ クト 名 を 
[UnityChanProject] と 入力 し て ②、 [プロ ジェ クト を 作成 ] ボ タン を クリ ッ ク し ます ③。 


211 アデ リア " = = — 
AR asU 新規 の ブロ ジェ クト 
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今 図 1 : 新規 プロ ジェ クト の 作成 


e» プロ ジェ クト が 作成 で きた あと は 、 ユ ニテ ィ ち ゃ ん の アセ ッ ト を イン ポー ト し ます 。Unreal Engine 4 
の コン デン ツブ ラウ ザ ベ へ フォ ル ダ か ら ド ラッ グ & ド ロッ プ し て 、 イ ン ポ ー ト し ます 。 

具体 的 に は 「UnityChan] と いう フォ ル ダ を 作成 し て お き ( 図 2①)、3D モ デル の メッ シュ デー タ と な る 

[unitychanfbx」 を |UnityChan] フチ オル ダ ヘ ドラ ッ グ & ド ロッ プ し て ⑧、 イ ン ポ ー ト し ます 。 
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人 図 2 : コン テン ツブ ラウ ザ ヘ へ ヘア セット を ドラ ッ グ & ド ロッ プ 


| At FBX イ ン ポ ー ト オブ ジョ ン 


| 現行 コア ァイル: /Game/UnityChan/unitychar 


「 詳 細 設定 」 を 開き 、 図 3① の よう に 「Import as 


ge- 
Skeletal]l に チェ ッ ク を 入れ ます 。 | ーー SE 
[Import Animations] ©. [Import Materials] EEN 
D, [Import Textures] ODF IY ク を 外 し ます 。 | Import as Skeletal 5 £u チェ ッ ク を 入れ る 
| Skeleton な し -ep 


| 4 Animation 
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4 Transform 
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図 3 : FBX の イン ポー ト オ プ ショ ン の 詳細 設定 
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Unreal Engine 4 で は 、fbx を 始め さま ざま な ファ イル を イン ポー ト で きま す 。 

モデ ル の メッ シュ デー タ は obj フ ァイル 形式 に も 対応 し て いま す が 、 実 際 に 一 番 使用 する の は fbx が 
中 心 で す 。 こ れ は Unity で も 同様 で す が 、fbx は 最も ゲー ム で 使用 する の に 適し た フォ ー マ ッ ト で も あ 
り 、 い ろ い ろ な 汎用 的 な 機能 を 持つ て いる か ら で す 。 

| 独 和 目 フ ァイル フォ ー マ ッ ト を イン ポー ト し た い 」 と いう ケー ス も ある か も し れ ま せん が 、 フ ァイル 
フォ ー マ ッ ト 間 の 互換 性 の 問題 も わり 、fbx で 作成 する の が 最も 無難 で す 。 

fbx は Maya や 3ds Max 等 の 有料 3DCG ツ ー ル や Blender 等 の 無料 3DCG で も 作成 で きま す 。 実際 に 
これ ら の ツー ル を 使っ て 作成 し て み ま し ょ う 。 


た だ し 実際 に イン ポー ト し よう と する と 、 「 自分 が 作っ つた モデ ル デ ー タ と 違う 」 と いう ケー ス も ある 

思い ます 。 それ は それ ぞ れ の 3DCG ツ ー ル の 使用 し て いる 3 次 元 の 座標 系 の 違い や 、 基 準 ス ケー ル 値 
の 違い に より 起こ り ま す 。 

Unreal Engine 4 で は X が 前 後 、Y が 左右 、Z が 上 下 に あたり 、 左 手 系 Z-up と いう 3DCG ソ フト で も 珍 
し い 座 標 系 を 採用 し て いま す 。Unity は DirectX な ど 同 じ 、 左 手 系 Y-up で す 。 

さら に 基準 スケ ー ル は 、Maya で の 「 1cm」 が 、Unreal Engine 4 で の 「 1 Unreal | と いう 単位 に な り ま 
す 。 こ れ ら の 座標 系 の 違い や 、 基 準 ス ケー ル 値 の 違い は 、 ど の ツー ル で 作業 する か で 大 きく 異な っ て 
きま す の で 、 し っ か り と 確認 を し て 、 どこが お か し い の か が 確認 を し て お く と いい で し ょ う 。 


・ Unreal Engine4 の 外部 コン テン ツ 開 発 基 準 公式 ドキ ュ メ ント 
URL : https://docs.unrealengine.com/latest/JPN/Engine/Content/ContentStandards/index.html 


て 0 XIaN3ddv 


玉 評 騙 テク スチ ャ の イン ポート を 行う 


テク スチ ャ を イン ポー ト し て 、 マ テリ アル を 適用 し て み ま し ょ う 。 
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図 1 : イン ポー ト す る テク スチ ャ ファ イル 
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テク スチ ャ は 一 部 を 除い て 、 す べ で て マテ リア ル = 
化す る 必要 が あり ます 。 イ ン ポ ー ト し た テク ス i mo マ bi9 マ 

チャ を 選択 し た 状態 で 右 ク リッ ク し ( 図 2①)、[ マ 了 
テリ アル を 作成 ] を 選択 し て くだ さい ⑫。 


図 2 : テク スチ ャ の マテ リア ル を 作成 


€» マテ リア ル 化 する と 、 ユ ニテ ィ ち ゃ ん の メッ シュ デー タ に 適用 可能 と な り ま す 。 
ユニ ティ ちゃ ん の メッ シュ デー タ で ある 「unitychan」 を ダブ ルク リッ ク し て 開 さ ます 。「 メ ッシュ の 詳 
細 ] 内 に マテ リア ル の 一 覧 が あり ます 。 合計 9 つの マテ リア ル が あり 、 図 3 の と お り に 順番 に 設定 し て 


いき ます 。 


4 図 3 : メッ シュ に マテ リア ル の 適用 


マテ リア ル を 適用 する と 、 一 部 他 と 違う も の が ある こと に 気付 く と 思い ます 。 EDARI CU 
な い の で す 。 違和感 が あめ る の で 修正 し まし ょ う 。 コ ン テ ン ツブ ラウ ザ か ら 「cheek_00_Mat」 を ダブ 
ルク リッ ク し て 開き ます ( 図 4①)。 別 ウ ィ ン ド ウ と し て マテ リア ル エ ディ タ が 開い た 状態 に な り ま す 。 
詳細 の 中 に マテ リア ル 情 報 が あめ る の で 、 [Blend Mode」 を 「Masked」 に 変更 し ます ⑫。 
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図 4 : [Blend Mode」 を 「Masked」 に 変更 
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図 5① の よう に マウ ス を 操作 し て マテ リア A N 
ルノー ド の ピン を 操作 し て 、 マ テリ アル ノ | X 1 結合 


ー ド を 繋ぎ 合わ せま す 。 繋 ぎ 終 わっ た ら 最 Aot O エミ ッ シ ブ 6 
後に マテ リア ル エ ディ タ の 上 部 に ある [ 適 EET: 


O 法 線 


用 ] ボタ ン を クリ ッ ク し て ⑧、 適 用 させ ます 。 © ロワ ロー ルド 位 音 オフセット 


© アン ピエ ント オク ルー ジョ ン 
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図 5 : マテ リア ルノー ド の 修正 
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ライ ティ ング が 少々 暗い イメ ー ジ な の で 、 o Eds 修正 
マテ リア ル を 少し 修正 し ます 。 図 6 の よう ed 
に 作成 し だ マテ リ アル を すべ て 開い て 、 ダメ O 〇 , ワー ルド 位置 オフ セッ ト 


ー ド を 修正 し ます 。「 基本 色 ] に ピン が 繋が 
っ て いる と ころ を 「 エ ミッ シブ 色 」 へ 変更 し 
[s 適用 し ます 。 © アン ビエ ント オク ルー ジョ ン 


図 6 : 基本 色 か ら エ ミッ シブ 色 へ マテ リア ル を 修正 
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基本 色 か ら エ ミッ シブ 色 に する と マテ リア ル が 自己 発光 する の で 、 ラ イデ ティ ング の 影響 を 受け に くく 
な り 、 全 体 的 に 落ち 着い た 雰囲気 に な り ま す ( 図 7)。 
た だ し この まま で は 、 発 色 が 強い の で 、 色 の 調整 が 必要 に な り ま す 。 


今 図 7 : ライ ティ ング の 変更 前 と 変更 後 


マテ リア ル の 適用 と 調整 方 法 に つい て 


マテ リア ル の 調整 は 、1 國 の 本 が 書け る ほど に 奥 が 深い も の な の で 、 こ こ で は あえ て 詳し く 解 説 し ま 
せん 。 興味 が ある 方 は ぜひ 調べ て みて 、 も っ と 可愛 い ユ ニテ ィ ち ゃ ん に し て あげ て くだ さい 。 

マテ リア ル は Unity で も 同様 で す が 、 見た目 を 変化 させ る と て も 大 事 な 要 素 で す 。Unreal Engine 4 
で は 物理 ベー スレ ンダ リン グ と 呼ば れる も の を 採用 し て お り 、 よ り 現 実に 近い リア ル な 表現 が 可能 で 
9, 
Unreal Engine 4 4 で は マテ リア ル の 調整 に ノー ド ベ ー ス エディ タ を 採用 し て お り 、 こ の ノー ド を どこ 
繋げ て 、 ど の 程度 の 値 を 渡し て あげ る か で 見 た 目 が 大 きく 変化 し て いき ます 。 
試し に | Multiply | と 言う ノー ド を 検索 し て みて 、 直 接 ノ ー ド に 繋げ て いる 部 分 に 挟ん で あげ て みて 
くだ さい 。 

これ は 2 つの 値 を 掛け 算 し て あげ て 、 そ の 結果 を 最後 に 渡す と いう も の で す 。 掛け算 する 値 を 「0.5」 
と し て あげ れ ば 、 結 果 は 半分 に な っ て 影響 力 が より 弱く な り ま す 。 

こう いっ た 細か い 調 整 を 繰り 返し て いく だ け で も 見 た 目 は 大 きく 変化 し て いき ます の で 、 ま ず は 簡 
単 な と ころ か ら 始 め て みて くだ さい 。 
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テク スチ ャ の 中 に は 、 法 線 マ ッ プ と スペ キュ ラマ ッ プ と 呼ば れる も の が 入っ て お り 、 こ れ を 適応 する 


と より リア ル な 表現 が 可能 に な り ま す 。 


法 線 マッ プ に は テク スチ ャ 名 に 「NRM」 と いう 名 
前 が 入っ て お り 、 ス ペ キ ュ ラマ ッ プ に は [SPEC 
と いう 名 前 が 入っ て いま す 。 

ここ で は ボディ 用 の body_01_NRM.tga、 


body_01_SPEC.tga、 ヘ アー 用 の hair_01_NRM. 


tga, hair_01_SPEC.tga を それ ぞ れ イン ポート し 
て お きま す ( 図 1)。 
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図 1 : スペ キュ ラマ ッ プ の イン ポー ト 


イン ボ ポート し た あと に コン テン ツブ ラウ ザ か が から ボディ の マテ リア ル を 開き ます 。 マ テリ アル エディ タ 
に 「Body_01_NRM」 と 「Body_01_SPEC」 の テク スチ ャ を ドラ ッ グ & ド ロッ プ で テク スチ ャ を 参照 で き 


る よう に し ます ( 図 2)。 
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図 3 : 法 線 と スペ キュ ラ に ノー ド を 繋ぐ 
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同様 の こと を へ アー 用 の マテ リア ル に も 行い ます ( 図 4)。 
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図 4 : へ アー 用 の マテ リア ル の 調整 


これ で 法 線 マッ プ と スペ キュ ラマ ッ プ を 適用 し て 見 た 目 が いい 感じ に な っ て きた と 思い ます ( 図 5)。 


| プレ ビュ ー 中 な し 


図 5 : 法 線 マッ プ と スペ キュ ラマ ッ プ の 適用 を 確認 


法 線 マッ プ と スペ キュ ラマ ッ プ に つい て 


法 線 マッ プ と スペ キュ ラマ ッ プ に つい て も う 少 し 解説 し ます 。 
まず す 法 線 と いう つの は ポリ ゴン の 面 の 垂直 の 向き を 示し た 線 で す 。 
つま り 、 そ の ポリ ゴン が どの 方 向 を 正面 に 向い て いる の か わか る 情報 が 法 線 と いう も の で す 。 
この 法 線 の 情報 を 使っ て 3D の 世界 で は リア ル な 影 を 表現 し ます 。 つ まり 法 線 の 数 が 多けれ ば 多い 
ほど 、 リ アル な 影 に な る と いつ わけ で す 。 

し か し 現実 に ポリ ゴン は ゲー ム の 世界 だ と そこ まで 多く する こと が で きず 、 リ アリ ティ に は 欠け た 
も の が 多い も の で し た 。 

そこ で 登場 し た の が 法 線 マッ プ で す 。 法 線 マ ッ プ は テク スチ ャ 内 に 影 の 凸凹 と な る 情報 を マッ ピン 
グ し て お き 、 そ れ を 直接 ポリ ゴン の 面 に 適用 する と いう も の で す 。 こ れ に より 平坦 な ポリ ゴン 上 で も 
凸凹 し た 表現 が 可能 と な り ま し た 。 

同様 の 手法 を 用 いて ポリ ゴン の 面 に 光 の 反射 具合 を マッ ピン グ し た も の が スペ キュ ラマ ッ プ で す 。 
スペ キュ ラマ ッ プ も 法 線 マ ッ プ と 同様 に テク スチ ャ に 光 が ど の 程度 反射 する の か と いう 情報 を 持た せ 
て お き 、 ポ リ ゴ ン の 表面 に 適用 する こと に よっ て さら に リア ル な ライ ティ ング 表現 が 可能 と な っ た と 
いつ わけ で す 。 

これ ら の 技術 は リア ル タ イ ム な 計算 で は な い の で 、 ゲ ー ム で は 負荷 が 低い まま で 高 品質 な クオ リ テ 
ィ が 得 ら れる と いう こと で 重宝 され て いま す 。 

し か し も っ と 先 の 未来 で は 、CPU や GPU の 性 能 が 上 が る と これ ら の 計算 も すべ て リア ル タ イ ム に 行 
な われ る よう な 時 代 も 、 も し か する と や っ て くる の か も し れ ま せん 。 
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M LESSON 06$ [7] before S n UnityChanProject 


ニメーション の 読み 込み 


LESSON 05 で イン ポー ト し た unitychanbx 以 外 の fbx ファ イル は すべ て アニ メー ショ ン デ ー タ な 


の 写 、 ま と め て イン ボー ト し まし ょ よう 。 


ここ まで 解説 し て きた 手順 と 同様 に コン テン ツ 
プラ ウザ バア ニメーション ラ ア イル を uw 
& ド ロッ プ し ます 。 イ ン ポ ー ト する 際 、 オ プシ ョ 
ン で 「Import Mesh] の チェ ッ ク を 外し ( 図 1①)、 
「unitychan_Skeleton」 を 選択 し ます ぐ ⑫。 

Animation Length を 「 Set Range | に 変更 し ③、 

Start Frame を | 1] に し ます ④。End Frame 
|1000」 に し ます ぐ ⑤。 

Import Rotation [ Roll 90] に 変更 し て ⑯⑥、 寝 
転ん で いる ユニ ティ ちゃ ん を 正常 な 向き に 修正 
し ます 。 


複数 の アニ メー ショ ン フ ァイル を 選択 し た 状態 
CETA YR 1 ボタ ンジ ン を クリ ッ グ する と 0 


同時 に 複数 の ファ イル を イン ポー ト で きま す 。 
な お 、 ま と め て イン ポ ボート し た 際 、 ア ニ メ ー シ ョ 
ン フ レー ム が 途中 で 切れ て し まう 場合 な ど が あ 


| 
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図 1 : アニ メー ショ ン を イン ポー ト す る 際 の オプ ショ ン 


る の で 、 そ うい う 場 合 は 個別 に イン ポー ト す る 
必要 が あり ます 。 
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開き ざま す 。 ユ ニテ ィ ち ゃ ん が アニ メー ショ ン し 
て いる 次 を 確認 で きま す ( 図 2)。 


D> 
> 4 図 2 : アニ メー ショ ン の 状態 を 確認 


アニ メー ショ ン の 読み 込み 


この | ESSON で 行っ た アニ メー ショ ン の イン ホー ト は 、 ユ ニー ティ ちゃ ん の 元 デ ー タ に 合わ せ て お ら 、 
少し イレ ギュ ラー な イン ポート 方 法 に な っ て いま す 。 

実際 に ほか の アニ メー ショ ン を イン ボー ト す る 際 に は 注意 し て くだ さい 。 

アニ メー ショ ン の 読み 込み は すべ て fbx 形 式 で の み の イ ン ポ ー ト に 対応 し て いま す 。 

スケ ルト ン と メッ シュ な どの 情報 で 構成 され て いる モデ ル デ ー タ と は 違い 、 ア ニメーション に は メ 
ッシュ な ご どの 情報 を 含む 必要 が あり ませ ん 。 

アニ メー ショ ン を 再生 させ る に は 、 モ デル デー タ に 含ま れ て いる スケ ルト ン の ボー ン 構 成 も 一 致 さ 
せる 必要 が あり ます 。 こ れ ら の 作成 過程 は Maya や 3ds Max、Blender な どの 3DCG ツ ー ル を 使っ て 行 
う の も モデ ル の メッ シュ デー タ と 変わ り ま せん 。 


nn LESSON 0» NN before S an UnityChanProject 


ゲー ム に 登場 させ る 


作成 し た プロ ジェ クト に ユニ ティ ちゃ ん を 表示 し て み ま し ょ うっ う 。 


コン テン ツブ ラウ ザ の 検索 か ら |MyCharacter」 と 入力 し て 、 一 覧 に 出 て きた も の を 右 ク リッ ク し て ( 図 
1①)、 [重複 ] を 選択 し ます ②。 コ ピー し た ら フ ァイル 名 を 「unitychan_BP] と いう 名 前 に 変更 し て ③、 


[UnityChan] フォ ル ダ に 移動 し ます ④。 
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図 1 : MyCharacter の コピ ー を 作成 


容 作 成 ・ 店 | イィ インポ ボート 記す べ て 保存 
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MyGame 


TUECOZ233IP7Ic*8 Ko 


コピ ビー し た | unitychan BP | を 開い て 、 ウィンド ウ の 右上 に ある [デフ ォ ル ト ] ボタ ン を クリ ッ ク し ま 
す 。 表 1 を 元 に 図 2 の よう に 修正 し ます 。 


マ 表 1 : 「unitychan_BP」 の 設定 を 変 


© tE IEEE 
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図 2 : unitychan_BP の デフ ォ ル ト 値 を 修正 


エディ クタ 画 面 の 上 部 に ある [設定 ] ボタ ン を クリ ッ ク し た あと 、 [ワー ルド 設定 ] ボタ ン を クリ ッ ク し ま 
す 。 す る と ウィ ンド ウ の 右 下 に [ワー ルド 設定 ] パ ネル が 表示 され ます 。 こ の 中 に 「Game Mode」 とい 
つ 設 定 が ある の で 、 表 2 を 元 に 図 3 の よう に 修正 し ます 。 


マ 表 2 : [GameMode」 の 設定 を 変更 
番号 | HE | 値 f | 4 Game Mode 


(D | GameMode Override MyGame gi 
(2) Default Pawn Class unitychan BP Default Pawn Class [PETETTETEM - 


HUD Class 


ELE 


Player Controller Cla: HEVEL 


E13 : GameMode の 編集 


€» エディ タ 画 面 上 部 に ある [再生 ] ボタ ン を クリ ッ ク し ます ( 図 4①)。 
中 に 立つ て いる の を 確認 で きま す ⑫。 
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ag : ゲー ム 実 行 中 に 確認 で きる ユニ ティ ちゃ ん 


07-2 7 ゲー ム 上 で 動か す に は 


ここ まで の 手順 で 、Unreal Engine 4 に お いて ユニ ティ ちゃ ん を 動か すこ と が で きる よう に な り ま し 
た 。 し か し 、 本 当 に 最低 限 の こと し か が 解説 し て いま せん 。 
実際 に ゲー ム で 動か す 際 に は 、 も っ と さま ざま な こと が 必要 と な り ま す 。 


Unreal Engine 4 は 現在 も 進化 し 続け て いま す 。Unity と 、 お 互い に 切 確 球磨 し つつ 、 ゲ ー ム エン ジ 
ン 同 士 い い 影 響 を 受け て も らい た いと 革 者 自身 は 考え て お り ま す 。 


本 書 で Unreal Engine 4 に 少し で も 興味 を 持っ て いた だ けれ ば 、 と て も 嬉し く 思 いま す 。 そ し て 興味 
を 持っ た 方 は ぜひ も っ と Unreal Engine 4 で 遊ん で みて くだ さい 。 ゲー ム を 作る と いう 作業 は 、 ゲ ー ム 
を 遊ぶ の と 同じ くら い 楽 し いも の で す 。 
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ビデ オ ゲ ー ム と Web 技 術 が 好き 。 京都 在住 。 
イン ベー ダー 年 生ま れ 、 ベ ー マ ガ 育ち の Web 屋 さん 。 
関西 を 中 心 に 勉強 会 な ど を 開催 し て いる 、Unity 好 き の 人 が 集 
まる コミ ュ ニ ティ 、 「Unity ク リエ イタ ー ズ (うに くり )」 の 管理 
人 。 
・ Unity ク リエ イタ ー ズ 
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自称 |!Q140 の イン ディ ー ゲ ー ム 開発 者 。 絵 で も 音 で も プロ グ 
ラム で も 何で も 作る 。 代表作 と し て 、 逆 マイ ンス イー パ 「 カ ラ 
フル マイ ン 」、3 軸 回 転落 ち 物 パズル 「TRIRIS」、2D 自 由 切 断 ア 
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ど 多 く の 賞 を 受賞 し て いる 。 


* 個人 サイ ト 
URL : http://maruchu.nobodyjjp/ 


ゲー ム 開 発 、 時 々 ロー ドバイ ク 。 休 み の 日 は だ いた い 自 転 車 
で 走り 回 っ て いる 。 「 ツ ー リ ング と ゲー ム 開 発 の スケ ジュ ー ル 
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OculusRift に 八 マ っ て 、 コ ン テ ン ツ を 開発 中 。 
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[ 初対面 の 人 と チー ム を 組ん で 2 日 で ゲー ム を 作る の は 最高 に 
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会 を 開催 し た り し て いる 。「VS ハ ッ カ ソン 倶楽部 」 の 主催 。 
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